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ENSACIONALES PROGRAMAS PAR 



Envíenos a MICROBYTE, 

P.° Castellana, 179-1.°. 28046-Madrid 


Apellaos 


Dilección 


Potjlación 


Teléfono 


Incluyo taión nominativo 
Contra-Reembolso 


ENVIOS GRATIS 


TOTAL 


PRECIO TOTAL PESETAS 


Pedidos por 
Teléfono 


FIGHTER PILOT 


CAVE FIGHTER 


ANCIPITAL 


ANT AÜACK 


Como pióte de una sofisticaba aeronave, se te ha enco¬ 
mendado la defensa de fas austro bases mas importan 
les Los dientes m vales de dificultad los podrás 
superar cotí tu destreza y la ayuda de la computodcra de 
vuelo radar, etc rttf.F,: Z.ZDD pft 


Apasionante reoorndD a través de 31 cavernas de que 
consta el |ueqo D frentes nrvefes de dificultad 

f.ir. 1.690 pli 


Frenética y sicodéika aventura en la que Ancipital hará 
volar a sus enemigos arando estos intenten interponerse 
en su camino a través del laberinto P.V.P.; 1 ESO pta 


El adieto del luego es la Supervivencia de una raza adve¬ 
nediza en la Ciudad tridimensional y 'nrti-icndn de las 
hormigas ijigóntes P.tf.P,- 1,750 JU, 


ROLE POSITION 


CLIFF HANGER 


GRYRHON 


Espectacular partido de Hockey sobre hielo, Posibilidad 
de elegir diierentes equipes con diversos niveles de difi¬ 
cultad 1.750 pt* 


El Cafan del Colorado será testigo de la detención, por 
parte de nuestra héroe Clitl de la banda, que ha asolada 
s! Oeste Diferentes niveles de dificultad 
r.t.P.: 1.650 utt 


El más atractivo recorrido a través de los diferentes y 
rm$ famosos circuitos de ta F-i Hab#dad y destreja 
serán necesarias para Situar tu bólido en la PO LE POSI- 
TK)NL f.If.; IA 00 plL 


A través de un mundo subreal dot peligrosas (tenas 
oscuras, GRYPHÜN se tiene que abrir camino para pffáer 
llegar a su nido P.ILPj I 7SÚ- pts. 


BLACK THUNDER 


SUMMER GAMES (2 Cassettes) 


Siente te sensación oe manejar un helicóptero en un 
laberinto Indimensiímai. &jIq con una absoluta conCfifr 
[ración podrás completar los diez nwdes de luego 

tit,: 1.650 jtt 


Conjunto de ocho pruebas atléticas en la competi¬ 
ción irás afamada de los juegos de wran&. Pósi- 
oilidad de etecctm de tos ocho participantes en 
farsea de ias mésalas que el ordenador otorga a 
¡as mejores Mf.P.i 3,100 ftt 


La trepidante velocidad de la nave hace muy difícil 
detectar con la suficiente antelación las misiles que qule- 
ren impedir un final Sun contratiempos F.Vf,: 1750 pn 


BLACK THUNDER 



” 

n ■ 

vt’í 



































































































































































Director; 

Roberto Meriénde/ 
Coordiniídom editorial; 
Son ¡a Ortega 
Redacción: 

Mario Cavesiany 
Ignacio Martin 
Aníbal Pardo 
Teresa A randa 
Fernando García 
Diseño: 

Ricardo Segura 
Benito Gil 


Editada por 
FuhJinfnrmática 
Presídeme: 

. Fernando Bolín 

Díreemr Edi loria!: 

N orbe no Gallego 


Sumari 



Gerente de Circulación y Ventas; 
Luis Carrero 
Producción; 

Miguel Onieva 
Dirccinr de Marketing: 
Antonio González 
Servido al cliente: 

Julia González - Tel.: 733 79 69 
Administración: 

Miguel Alance 
Jefe de Publicidad: 

María José Martín 
Dirección v Redacción 
C/Bravo Murillo, 377 - 5? A 
TeL: 733 74 13 
28020 - MADRID 
Publicidad v Administración; 
C/ Bravo Murillo» 377 - 3? E 
Tel 733 % 62/96 
Publicidad en Madrid: 
Fernando Hernando 
Publicidad en Barcelona: 
María del Carmen Ríos 
Relavo, 12. 

Tel.: Í93) 3ÜJ 47 00 exi. 27 y 28 
08001 BARCELONA 
Depósito Legal: M-6622-1984 
Distribuye: S-G-R.L. 

Avda. VaJddapaira, s/n. 

Al cohén das. Madrid 
Distribuidor en Venezuela: 

SI RAM, S.A. 

Avda. República Dominicana 
Edil. Fellrec 

Boleita Sur Caracas {Venezuela) 
hnocouiposidón; ComuIgraí 
C. Nicolás Morales, 34. Madrid 
Fotomecánica; Karmat 
C/Panioja T 10. Madrid 
Imprime: Novograph, S.A. 
Solicitado control OJ.D. 

Esta publicación es miembro 
Je la Asociación de Reviras 


de la Información I N asociada 
a la Federación Internacional 
de Prensa Periódica FIPP. 



ROCÍA MUS DIRIJAN LU¬ 
DA I \ CORRESPONDEN¬ 
CIA RELACIONADA CT)N 
SUSCRIPCIONES A: 
COMMODüRL MAC i AZI NE 
I D ISA: TcE 415 97 \2 
CV ¡ Ofxv de Hovos, 141-5. 
2HH02-M \DR||> 

PAR \ I ODOS t OS PAGOS 

RI S! Ñ AR SOt AM 1 NI E 
C’OMMODORE M AGAZINI 


ROGAMOS OI íl PARA LA 
COMPRA DI EJEMPLA¬ 
RES ATRASADOS SI 
DIRIJAN A LA PROPIA 
I DITOR I Al 



C7 Hr,ivo.MunJlo r 377-5 

I e l 733 74 13 

:KI)2(EM \DRII> 


6 


8 


12 


24 


64 


Cartas. Sección en la que damos respuesta a las 
muchas cartas que cada mes recibimos de nues¬ 
tros lectores. 


¿Te interesa? Gommodore Magazíne ofrece estas 
páginas a los clubs de usuarios y a todos aque¬ 
llos que deseen comprar, vender o intercambiar 
software o hardware. 


Misión Imposible. Revisamos un excelente progra¬ 
ma de acción, habilidad y reflejos, de la firma CBS, 
que hará las delicias de todos los aficionados a 
sacarle humo al joystick. El título es significativo; 
es casi imposible terminar el juego con éxito. 

Practícale. Unos de los programas de gestión que 

más éxito han obtenido en el ámbito de los orde* 
nadores personales son los denominados HOJAS 
ELECTRONICAS. Practicaje, para el C-64, es uno 
de estos programas. En este artículo se revisan to¬ 
das sus características y posibilidades. 


[Canasta! Toda la originalidad, acción y encanto 
de fos programas deportivos con estos dos pro¬ 
gramas de baloncesto para el C-64, auténticas 
obras maestras en eJ mundo de los juegos de or¬ 
denador. jEncesta con One-on-one y con Basket- 
18 ball International! ; 

PASCAL (primera parte). Análisis de dos versiones 

del lenguaje PASCAL para el C-64. uno de los len¬ 
guajes mas potentes, flexibles y de mayor difusión 
de entre todos ios lenguajes de alto nivel. 

Concurso. Programas de nuestros lectores para 

C-64, VIC-20 y C-16 que por su originalidad, cali¬ 
dad e interés han sido merecedores, este mes, de 
30 los premios de nuestro concurso. 


Libros. Comentario de publicaciones de interés re¬ 
lacionadas con el mundo de los microordenado¬ 
res de Gommodore. 


Esta revista no mantiene relación de dependencia ríe ningún 
lipu con respecto de los fabricante de ordenadores Comino 
dore Business Machines ni de sus represen tan les. 





NUMERO 18 

























































Los tranquilos dias de este mes de agosto invitan a tomarse las cosas 
con calma, a descansar y a divertirse. Hay más tiempo libre para hacer mu¬ 
chas de las cosas que hubiera gustado hacer durante el invierno, pero que 
no se pudieron hacer por aquello de primero el deber... 

Por ejemplo se puede intentar batir el récord en aquel fabuloso juego 
de ordenador que uno se compró hace unos meses o quizá perfeccionar 
ese programita que se empezó y que quedó inacabado, o tal vez sea buen 
momento para empezar a aprender algo de BASIC. Por otro lado, el verano 
es momento propicio para que después de unas buenas calificaciones en 
los estudios, se incremente el número de nuevos usuarios de las máqui¬ 
nas de Commodore . Pór todo ello este mes de agosto es un mes importan¬ 
te para Commodore Magazine , que se ha esforzado para ofrecer un núme¬ 
ro lo más variado y entretenido posible. En esta línea hemos incluido un 
comentario sobre algunos de los mejores programas aparecidos en las úl¬ 
timas fechas, como Misión Imposible o los programas de baloncesto para 
el 064, Asimismo hemos seleccionado muchos y muy buenos programas 
de los que envían nuestros lectores, para todos aquellos a los que les gus¬ 
ta teclear. En cualquier caso, tecleando programas y corrigiendo los erro¬ 
res que aparecen se llega a aprender mucho sobre este intrincado mundo 
de los microordenadores. 

Dentro de n$da estaremos en septiembre, mes en el que está anuncia¬ 
do el lanzamiento oficial del Commodore 128 T una máquina que ofrece, de 
entrada, las mejores expectativas. Desde aquí seguiremos paso a paso su 
evolución en nuestro mercado y estaremos atentos a todo lo que pueda 
resultar de interés sobre esta excelente máquina. 

También es de esperar para septiembre una avalancha de nuevos pro¬ 
gramas de todo tipo, sobre la que os mantendremos informados. Ah. y no 
nos olvidemos de los PC-10 y PC-20 . Seguro que van a dar mucho que ha¬ 
blar al término de estas vacaciones. En fin, habrá que esperar para ver lo 
que ocurre con todos estos temas. De momento nada más. Bueno sí, de¬ 
searos a todos un estupendo verano. 
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Por favor, las fotos en blanco y negro 
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_Códigos de control_ 

para el VIG-20 y el G-64 




;omo SE VE 

COMO SE TECLEA 

EFECTO CONSEGUIDO 

DOLORES DEL 

VIC-20 V DEL 64 


■ 

CTRL+1 

NEGRO 


CTRL+2 

BLANCO 

ra 

CTRL+3 

ROJO 

¡k 

CTRL.+4 

CIAN 

m 

CTRL+5 

PURPURA 

i¡ 

CTRL.+6 

VERDE 

na 

CTRL+7 

AZUL 


CTRL+3 

AMARILLO 

DOLORES DEL 

64 SOLAMENTE 


;a 

CBM+1 

NARANJA 

R 

CBN+2 

MARRON 

3 

CBM+3 

ROSA 

SI 

CBN+4 

GRIS OSCURO 

¡a 

CBM+5 

A 

GRIS MEDID 

ií 

CBN+6 

VERDE CLARO 

ra 

CBN+7 

AZUL CLARO 

■i 

■i 

CBM+8 

GRIS CLARO 

CODIGOS DE 

CURSOR V CONTROL 


3 

HOME 

CURSOR A CASA 


SHIFT+HQME 

LIMPIA PANTALLA 

n 

CRSR 

CURSOR DERECHA 

ai 

SHIFT+CRSR 

CURSOR IZQUIERDA 

»í 

URSR 

CURSUR fiBRJO 

n 

SHIFT+CRSR 

CURSOR ARRIBA 

s) 

CTRL+9 

CARACTER INVERSO 

m 

CTRL+0 

CARACTER NORMAL 

ti 

DEL 

BORRAR 

IV 

SHIFT+DEL 

INSERTAR 

TECLAS DE FUNCION 


■ 

F1 


a 

F2-3HIFT+F1 


■ 

P 3 


ií 

F4-SHIFT+F3 


i« 

F5 


ai 

F6=SHIFT+F5 


ii 

F7 


■ 

FS=SHIF.T+F7 
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Cartas 


Vicmódem 

P.: Quiero hacerle un par de pregun¬ 
tas referentes a mi ordenador C-64, el 
cual tengo desde hace poco tiempo. 
La primera sería preguntarle qué es y 
para qué sirve el VICMODEM, ya que 
el manual que me venía con el orde¬ 
nador está escrito en inglés y no he 
podido comprender su utilidad del to¬ 
do. En segundo lugar, ¿es posible 
guardar datos en una cassette ? 

Julián Salguero 
Burgos 

R,: Antes de responder a tus pre¬ 
guntas, queremos comentarte que 
existe una versión en castellano del 
manual del usuario. Esta versión, nor¬ 
malmente, viene incluida con el orde¬ 
nador. Seguramente, quienes te ven¬ 
dieron el ordenador no tendrán ningún 
inconveniente en proporcionártela. 

En cuanto al VICMODEM, se trata 
de un «módem de comunicaciones», 
esto es T un dispositivo electrónico que 
permite conectar el ordenador a una 
red de comunicaciones para intercam¬ 
biar información con otros ordenado¬ 
res. Concretamente, la conexión del 
VICMODEM se lleva a cabo a través 
de la línea telefónica. 

De momento, sin embargo, no tene¬ 
mos noticias de que este módem se 
haya comercializado en nuestro país. 

El cassette f por otro lado, está pen¬ 
sado para que el programador alma¬ 
cene información de dos formas dis¬ 
tintas. Una de ellas es la que permite 
almacenar PROGRAMAS y a la que se 
accede medíante las instrucciones 
SAVE y LOAD. La otra forma de alma¬ 
cenar información da lugar a lo que 
se conoce con el nombre de F1GHE- 
RO. Un fichero puede contener cual- 
quer tipo de datos, valores de varia¬ 
bles, cadenas de caracteres, valores 
numéricos, es decir, todo lo que se le 
puede ocurrir al programador. 

El manejo de ficheros se lleva a ca¬ 
bo desde BASIC utilizando una serie 
de instrucciones que puedes encon¬ 
trar en tu manual y que incluyen las 
siguientes: 

OPEN que permite abrir un fichero. 

GLOSE para cerrarlo una vez que se 

ha terminado de utilizar. 

PR1NT # para escribir datos en e! 

fichero. 



INPUT # para leer datos desde el fi¬ 
chero. 

La utilización de estos ficheros es 
un concepto fundamental en progra¬ 
mación, ya que va a permitir almace¬ 
nar grandes cantidades de informa¬ 
ción en un soporte de tan bajo precio 
como la cinta magnética. 



Tres preguntas 

R: POseo un Commodore 64 y tengo 
varias dudas que exponeros: 

1. ¿Se puede estropear el ordena¬ 
dor desde el teclado? 

2. ¿Cómo puedo conectar un equi¬ 
po de sonido al Commodore? 

3. ¿Hay en España alguna empre¬ 
sa que distribuya software por medio 
de módem? 

Y una proposición: podíais poner 
cada mes a la venta una cinta con los 
programas del mes. Obtendríais más 
beneficios y nosotros nos evitaríamos 
tener que teclear. 

RD. Hacéis una revista alucinante. 

Sin remitente. Madrid. 

R.: Antes que nada, gracias. Tu pri 
mera pregunta plantea una duda bas¬ 
tante extendida. La respuesta es: ¡de¬ 
pende de lo fuerte que pulses las te¬ 
clas! Bromas aparte, la verdad es que 
es prácticamente imposible estropear 
un ordenador utilizando el teclado. Por 
más que pulses varias tedas a! mis¬ 
mo tiempo, escribas rutinas en cual¬ 
quier lenguaje u obligues al procesa¬ 
dor a saltar de una a otra zona de la 
memoria, lo peor que te puede pasar 
es que te quedes «colgado» con un 
montón de extraños caracteres en la 
pantalla. Aun en este caso, sólo tie¬ 
nes que apagar y volver a encender tu 
ordenador, con lo que todo volverá a 
funcionar normalmente. 

En segundo lugar, todas las cone¬ 
xiones entre el Commodore 64 y cual¬ 
quier equipo de sonido se pueden lle¬ 
var a cabo desde el coneetor de 
audio/vídeo localizado en el panel 
posterior del ordenador Los contac¬ 
tos 3 y 5 de este coneetor correspon¬ 
den respectivamente a la salida y en¬ 
trada de señales de audío, desde y ha¬ 
cia el ordenador. 

Si lo que quieres es llevar la señal 


de audio desde tu C-64 hasta un equi¬ 
po de música, deberás tomar la señal 
entre los contactos 2 y 3 (tierra y sali¬ 
da de audio). Si por el contrarío tu de¬ 
seo es el de introducir en el C-64 la 
señal de audio de un equipo exterior 
será necesario que utilices los contac¬ 
tos 2 y 5 (tierra y entrada de audio). 

Por las noticias que tenemos, toda¬ 
vía no existe ninguna empresa que 
proporcione acceso por línea telefó¬ 
nica a ninguna red de ordenadores 
Commodore. 


Líneas que desaparecen 

P: Soy un poseedor del C-64 y me 
gustaría que me informáseis sobre 
cuál puede ser la causa de que en al¬ 
gunos programas que he intentado 
copiar de vuestra revista, al listarlos, 
resulta que hay alguna linea que no 
aparece, después de haber corregido 
el programa y haber vuelto a escribir 
dicha línea. 

Este caso me ha ocurrido, concre¬ 
tamente, en el programa «Superviven¬ 
cia», en la línea 64 y en el programa 
«Avión de caza», aunque no recuerdo 
en qué línea. 

Juan Manuel Gil Madrid 

R: Si repasas la línea 64 del progra¬ 
ma «Supervivencia», observarás que 
se trata de una linea de más de 80 ca¬ 
racteres. Basta para ello con fijarse en 
que la línea del programa ocupa dos 
líneas en el listado y que cada línea 
del listado tiene un máximo de 80 ca 
racteres, 

Al editar un programa en la panta¬ 
lla del C-64, es decir, al introducir lí¬ 
neas de programa o al modificar lí¬ 
neas previamente introducidas, hay 
que tener en cuenta que este ordena¬ 
dor sólo admite líneas de 80 caracte¬ 
res en la pantalla. Rara introducir lí¬ 
neas de más de 80 caracteres hay que 
utilizar las abreviaturas de las pala¬ 
bras clave del BASIC, abreviaturas que 
pueden encontrarse en el manual que 
se suministra con el ordenador. SI no 
se utilizan estas abreviaturas, la línea 
que sobrepasa los 80 caracteres no 
quedará introducida en la memoria 
del ordenador y se perderá. 


ZJJVE. 
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Colegas Commodoreros, soy un 
apasionado de la informática, poseo 
un Commodore 64 y estoy muy inte¬ 
resado en intercambiar juegos, o pro¬ 
gramas de cualquier otro tipo en cas¬ 
sette. Interesados escribid a: Ramón 
Aubetr Caser. C/ Mayor, n.° 13, Sana- 
tiuja (Lérida}. 


comprar juegos muy baratos. Cambio 
de trucos y experiencias. Inscripción 
gratuita. Ponte en contacto con noso¬ 
tros en esta dirección: Antonio Cañe¬ 
te. Av. Isabel La Católica, 108. Sobreá¬ 
tico 1.°. Hospitalet (Barcelona). ¡ANI¬ 
MATE! 


Vendo programas aparecidos re¬ 
cientemente en E.E.U.U. a un precio 
bastante asequible. También intercam¬ 
bio experiencias musicales con per¬ 
sonas interesadas en el tema. Poseo 
un CBM 64. Interesados escribir o lla¬ 
mar a: Manuel Cabrera Rodríguez. C/ 
Tomás Miller, 53. Las Palmas de Gran 
Canaria, 35007. Tlf.: (928) 26 32 13. 


¿Qué tal marcháis con vuestro 
C-64?, supongo que bien. Me llamo 
Guillermo y desearía contactar con 
chicos y chicas de toda España para 
intercambiar juegos y experiencias de 
todo tipo. Interesados dirigirse a: Ave¬ 
nida Huesca, n.° 17. Til: (974) 48 22 57. 
Sabinánigo (Huesca). ¡Espero vuestra 
respuesta, «Commodoríanos»! 


Vendo, por compra de modelo su¬ 
perior, Impresora Commodore mode¬ 
lo MPS 801 prácticamente nueva, más 
Easy Script. Super Base, Contabilidad 
y Stock por 55.000 pts. Dirigirse a: Al¬ 
fonso Rodríguez Delgado. C i San An¬ 
tonio, 14-1 D. 34005 Palencia. Til: (988) 
74 73 42. tardes. 


¡Hey! colegas Commodoreros de 
Alcorcón. Deseada cambiar juegos y 
programas de todo tipo; tengo algu¬ 
nos interesantes (Football, Raid Over 
Moscow, Ghostbusters, Decathlon. 
Staff of Karnath. y muchos más). Tam¬ 
bién me gustaría saber si existe algún 
Club Commodore o si se piensa for¬ 
mar en Alcorcón. Enviar lista. Prome¬ 
to contestar. Llamar al 651 45 50, de 
2 a 3 de la tarde o de 10 a 11 de ia no¬ 
che. Pueden dirigirse a Fernando Gar¬ 
cía Garrido. C/ Zamora. 5,3B. Alcorcón 
(Madrid). 


Desearía contactar con usuarios 
CBM 64 para intercambio de experien 
cías, etc. Dirigirse a: Roger Montserrat 
Raventos. Ct Alcalde de Móstoles, 2, 
2.°. 08025 Barcelona. Til: (93) 256 60 
93. 


«Softclub 64.» Apúntate a nuestro 
vídeoclub y podrás vender, cambiar y 


Me gustarla intercambiar progra¬ 
mas, utilidades y juegos en cinta pa¬ 
ra Commodore 64. Tengo unos 200 
juegos. Interesados escribid a: Luis 
Mercade. C/Joan Güell 82, 3.° 2. a . Bar¬ 
celona 08028. 


Cambio Vic-20 por CBM-64 pagan¬ 
do la diferencia, o compraria este úl¬ 
timo en perfecto estado. Precio a con¬ 
venir. Dirigirse a: Manuel Aranda, C/ 
Rio Sella, n.° 10. Móstoles (Madrid). 
Tlf.: (91) 617'97 31 y 435 49 00. 


Urge vender Commodore VIC-20 
(Abril 84) en perfecto estado y con em¬ 
balaje de la casa. También manual en 
castellano y en inglés, libro «Acceso 
rápido al VIC-20» por Tlm Hartnell, 3 
cintas con programas y muchos lista¬ 
dos de programas para VIC-20. Lo ven¬ 
dería todo por unas 22.000 ptas. Inte¬ 
resados llamar al til: (988) 72 80 99. 
de 2,00 a 3,20 ó de 9,40 a 10,30 pre¬ 
guntando por José. Mi dirección es: 
José Francisco Alonso Calvo. C I Cruz 
y Castillo, 8, 5.° J. 34004 Palencia. 


Regalo de una cinta con juegos a 
todos los commodore-adictos que se 
apunten al club de nueva formación: 
«CBM 64 TARRAGONA». Este club 
pretende el intercambio entre socios 
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de: ayuda, ideas, programas y trucos. 
Todo sin afán de lucro por ninguna 
parte. Se ruega envíen n.° de teléfono. 
Escribir a: CBM 64 Tarragona. C I 11 
Septiembre, 1, 1 „° 1. a . Apto. Correos 71. 
Torredenbarra (Tarragona). 


«Vendo o intercambio buenos pro¬ 
gramas de juegos y utilidades en cin¬ 
ta para C-64. Interesados dirigirse a: 
Antonio Molina Jiménez. C( Carrera 
las Mercedes, 32, 3.° D. Tlf.: (953) 58 09 
37. Sólo días laborables a partir de las 
15,30. 


Cambio y vendo programas para 
VIC-20 y Spectrum y también estoy in¬ 
teresado en formar un club de usua¬ 
rios del VIC-20, Oric Atmos y Spec¬ 
trum. Interesados dirigirse a: Daniel 
Roig Marchuet. C/ Castilla, 27, Bajos. 
Ibiza (Baleares). 


Vendo VIC-20, libro de instruccio¬ 
nes, libro 1. a parte curso de Basic, 2 
cintas de introducción al Basic, am¬ 
pliación de memoria 16 K, interface 
RS 232-C, VIC Base (Base de Datos), 
VtC PRINT (Procesador de Textos), jue¬ 
go de la casa Indescomp «DEFENSA», 
otros de la casa Commodore y mu¬ 
chos más hechos por mí. Todo por 
35.000 ptas. Dirigirse a: Manuel Lama- 
za González. C/ Camprodón. 35. Ent. 
1. a . Sta. Coloma de Gramanet (Barce¬ 
lona), TIL: (93) 386 78 82. 


Desearía intercambiar todo tipo de 
programas para el Commodore 64 en 
cassette. Interesados llamar a Eduar¬ 
do Iglesias Serra. C/ Sant Cristóbal, 
50, 1. 3. a . Manresa 08003 (Barcelona). 


¡Hola, muchachos! Poseo un Com¬ 
modore 64 y me gustaría intercambiar 
programas de juegos y utilidades. Po¬ 
nerse en contacto lo más pronto po¬ 
sible con Jorge Mediavilla Diez. Ct San 
José, 3, 1°, deha. 34004 Palencia. Tlf.: 
(988) 72 29 32. 
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La firma CBS con su juego MISION IMPOSIBLE ha 
alcanzado unas cotas de perfección, originalidad, buen 
empleo de gráficos, sonido y velocidad y progresividad en 
los movimientos realmente sorprendentes. El juego, para el 
C-64, es una auténtica maravilla. Hemos jugado y disfrutado 
con él y después hemos preparado este comentario. 
Tenemos el gusto de presentarles una ¡MISION IMPOSIBLE! 
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il mundo siempre está ame¬ 
nazado por malvados cerebros que 
para adueñarse de él inventan armas 
poderosas o intervienen los sistemas 
de defensa para volverlos contra la 
Tierra en caso de no aceptar sus con¬ 
diciones ...» 

Elvin Atombender es uno de estos 
genios del terror.. Vive bajo tierra en 
una compleja fortaleza con cientos de 
galerías y pasadizos, protegido por un 
ejército de robots. Su protección no es 
sólo física, sino lógica. Para llegar a 
él, se ha de conseguir una clave se* 
creta 

Misión Imposible no es precisa¬ 
mente un nombre desacertado para 
este juego. A ios mandos del joystick 
(Pórt 2) se puede sentar cualquiera, 
pero llegar al final sólo podrán hacerlo 
¡os mejores. 

Tras cargar el programa (en la ver¬ 
sión en cassette con 5 secciones, pul¬ 
sando la barra espaciadora cada vez 
que encuentre una), aparece,en pan¬ 
talla el Agente Especial 4125 en la ca¬ 
bina de un ascensor, al tiempo que El- 
vín le da fa bienvenida verbalmente, al¬ 
go que a los usuarios del Commodo- 
re 64 ya les empieza a resultar fami¬ 
liar. Cabe destacar la claridad con que 
habla Elvin en este programa y, sobre 
todo, el espeluznante grito de terror 
que da el agente especial cada vez 
que se cae por algún agujero. 

Según termina de recibir Elvin a 
nuestro protagonista, se muestra en 
la parte inferior de la pantalla la com¬ 
putadora de bolsillo que lleva. Esta y 
la mente analítica del jugador, junto 
con la asombrosa agilidad del agen¬ 
te especial, son los únicos medios de 
ayuda de los que se dispone. 

Para entrar en la habitación de El 
vin se ha de conseguir la palabra cía 
ve. Cada letra de ésta, a su vez, se 
consigue al resolver cada uno de fos 
9 puzzles , cuyas piezas (4 de cada) es¬ 
tán escondidas en muebles, lámparas, 
estanterías, ordenadores, etc... por to¬ 
das las galerías en las distintas habi¬ 
taciones, todas ellas defendidas por 
robots y bolas gigantes, cuyos movi¬ 
mientos y situaciones son diferentes 
en cada partida y en cada lugar 

El movimiento del agente especial 
está tan sumamente bien conseguido 
que incluso parece ser un personaje 
de dibujos animados por la continui- 


Cuadro 1 


1- Flechas: para mover otras piezas a la ventana de memoria. 

2 . Ventana de memoria: muestra dos de las piezas que se hayan 
almacenado. 

3. Pieza de puzzle seleccionada: aquella con la que se está trabajando. 

4. Volteo vertical: voltea el puzzle verticalmente 

5. Volteo horizontal: voltea el puzzle horizontal menta 

6. Bote de basura: borra la pieza seleccionada de la pantalla (no de 
memoria), 

7. Teléfono: para pedir ayuda, cuando se selecciona aparecen 3 opciones: 
A CORRECT ORÍENTATION OF LEFTMOST PIECES: la computadora 

orienta correcta y automáticamente las 2 piezas que estén en la 
ventana y las marca como «ya orientadas» (con una señal roja a la 
izquierda de cada pieza). 

B HAVE WE ENOUGH PIECES TO SOLVE THE UPPER LEFT PUZZLE? 
la computadora busca en memoria a ver sí tiene las 3 piezas que 
le faltan a la situada en la parte superior de la ventana, y responde 
afirmativa o negativamente («Need more pieces»). 

C HANG UP: cuelga el teléfono. 

Nota: no se debe abusar dei teléfono pues consume mucho tiempo. 

8. Palabra clave: va apareciendo a medida que se consiguen las letras 
que la forman. 

9. SNOOZES: indica el número de «dormidores» que se poseen. 

10* LIFT INITS: indica el número de «reiniclanzadores de elevadores» que 
se poseen. 

11. OFF: apaga la computadora y vuelve al modo normal, mostrando las 
galerías recorridas. 

12. !: para «deshacer» una operación anterior (por ejemplo «borrar»). 

13. Teclas de colores: cambia el color de la pieza seleccionada. 

14. PAUSA: detiene el juego hasta que se vuelve a pulsar. 

15. GUANTE; para seleccionar la función deseada, se mueve con el mando 
y se selecciona (o deselecciona) pulsando el botón. 


dad en todos los gestos, sobresalien¬ 
do el mayor atractivo del juego: los 
saltos mortales (al pulsar el botón de 
fuego) que es capaz de dar, dotándo¬ 
le de una increíble movilidad, veloci¬ 
dad y acción. 



FIGURA 1. Panel de la computadora de bolsillo. 


Sin duda nos encontramos frente a 
uno de los mejores juegos de ordena¬ 
dor que se hayan realizado jamás. 
Luchando contra reloj se van atra¬ 
vesando las habitaciones, esquivando 
peligros y buscando detrás de todo 
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objeto que se encuentre (excepto en 
las consolas, que son para control). 

Para buscar basta con situarse so¬ 
bre un mueble, mover el joystick ha¬ 
cia adelante y esperar, mientras apa¬ 
rece en pantalla una barra que dismi¬ 
nuye a medida que aumenta el tiem¬ 
po de búsqueda, hasta que termina 
por desaparecer y se muestra en pan¬ 
talla lo encontrado, que puede ser: 

—«NOTHING HERE»: cuando no 
hay nada, 

— PIEZA DE PUZZLE: que se guar¬ 
da automáticamente en memoria. 

—RESET ASCENSORES: reiniciali- 
zador de ascensores, sirve para volver 
todos los elevadores de una habita¬ 
ción a su posición Inicial. 

— ROBOT DORMIDO: sirve para 



Aspecto de los túneles del interior de 
la fortaleza. 


ción hay uno o varios terminales de 
seguridad (representados como con¬ 
solas de ordenador). Basta con colo¬ 
carse en ellos como si se fuera a bus¬ 
car algo e inmediatamente aparecen 
en pantalla 3 opciones: 

— Reiniciar elevadores. 

— Dormir robots. 

— Desconectarse del terminal. 

Se selecciona la opción con el 
mando y se ejecuta pulsando el bo¬ 
tón de disparo. Si no se dispone de 
SNOOZES o de L1FT INITS t aparece el 
mensaje «PASWORD REGUIRED» y 
en caso contrario «PASWORD ACCEP- 
TED». 


HABITACIONES SECRETAS 

Existen dos en cada partida y se 



En la parte inferior de la pantalla, la 
computadora de bolsillo ayudando a re¬ 
solver un puzzle. 


repetirla, pero empezando por la no¬ 
ta más grave y terminando por la más 
aguda. Si se acierta, se gana Para res¬ 
ponder, se hace uso del mismo guan¬ 
te que en la computadora de bolsillo. 

Como se habrá podido observar, el 
programa es de gran complejidad, por 
algo se llama como se llama, pero no 
por ello deja de ser muy sencillo ju¬ 
gar con él. 

El desarrollo del juego es una prue¬ 
ba contra reloj, de reflejos y de agili¬ 
dad mental. La diversión está asegu¬ 
rada gracias a la acción y variedad y 
gracias a una gran máquina «exprimi¬ 
da» hasta la última gota... 

Mario Cavestany 



Aspecto de la pantalla de uno de los 
muchos terminales que pueden encontrar¬ 
se distribuidos por la fortaleza. 


dormir temporalmente a todos los ro¬ 
bots de una habitación. 

El tiempo de búsqueda acumulado 
en cada objeto en una habitación es 
memortzado automáticamente para 
así poder abandonarlo en cualquier 
momento ante alguna amenaza y po¬ 
der continuar más adelante. 

¿QUÉ HACER 

CON LO ENCONTRADO? 

CON LAS PIEZAS. Para conseguir 
una letra de la clave se ha de comple¬ 
tar un puzzle, Las piezas han de ser 
4 y del mismo color. Para manipular¬ 
las se hace uso de la computadora de 
bolsillo, siempre que se pulse el bo¬ 
tón de fuego estando quieto y en el 
EXTERIOR de una habitación. 

Las funciones de la computadora 
se muestran en ta figura 1 T donde ios 
números señalados corresponden a lo 
indicado en el cuadro 1. 

CON LOS «DORMIDORES» y «REI- 
NICIAL1ZADORES». En cada habita- 


puede entrar en ellas tantas veces co¬ 
mo se desee. En ellas se consiguen 
SNOOZES Y L1FT INITS si se respon¬ 
de correctamente. Para activar la pre¬ 
gunta hay que situarse en el teclado 
que aparece bajo un tablero y empu¬ 
jar el joystick hacia delante. A conti¬ 
nuación (como en el popular juego de 
memoria «SIMON»), suenan una serie 
de notas, encendiéndose las casillas 
correspondientes. 

Se ha de memorízar la secuencia y 



Búsqueda de claves o piezas del puzz¬ 
le tras los muebles de una habitación. 
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SBtVtOO DI EJEMPLARES «RASADOS 1 

Complete su colección de COMMODORE MAGAZINE 





A continuación le resumimos el contenido de los ejemplares 
aparecidos hasta ahora. __ 

Num. 10 - 250 Ptas. 


Núm* 1 - 250 Pías, 

Análisis de la nueva serie 700/ Cale 
result a fin de cuentas/Más potencia 
con Victree/Cómo adaptar cualquier 
cassette/Juegos y aplicaciones para 
VlC-20 y .CBM 64, 

Núm. 2 - 250 Ptas* 

CBM 64 en profundídad/Superbase 
64: el ordenador que archiva/Juegos, 
trucos y aplicaciones. 

Núm. 3 - 250 Ptas. 

Magic Desk, el despacho en casa/He- 
rramientas para el programado/lnter- 
faces para todos 

Núm. 4 * 250 Ptas, 

El 64 transportable revisado a fondo/ 
Interface RS 232 para el VM>20/Jue- 
güs/Ei fútbol-silla en su salón. 

Núm. 5 - 250 Ptas. 

Programas, juegos y concurso/Lon¬ 
dres: Quinta feria Commodore/Basíc, 
versión 4.75. 

Núm. 6 - 250 Ptas. 

El misterio del Basic/Lápices ópticos 
para todos/Concurso, fuegos, aplica¬ 
ciones 

Núm. 7 - 250 Ptas. 

El ordenador virtuoso. MusiCalc. Pro¬ 
grama monitor para el 64. Lápices 
ópticos. Ampliación de memoria para 
Vic-20. 

Núm* 8 - 250 Pías. 

Joystick y Paddle para todos. Miste¬ 
rio del BASIC, EL LOGO. Cálculo 
financiero. Programas. 

Núm. 9 - 250 Ptas. 

Conversión de programas del Vic-20 
al C-64, Móntate un paddle, Identifica 
tus errores, Software comentado. 


Koala Pad: La potenciad© un paquete 
gráfico. Trucos. El FORTH. Software 
comentado. El LOGO. 

Núm. 11 - 250 Ptas. 

Music-64 Supervivencia (1. a parte)* 
Cómo guarda ef dlskette la informa¬ 
ción. Sintet»zador-64. El Forth (1-* 
parte), 

Num. 12 - 250 Ptas* 

Comrmodore-16 por dentro y por fue¬ 
ra. Sprites: los alegres duendecillos 
(I a parte). Supervivencia (1. a parte). 
El Forth (y 3. a parte). 

Núm. 13 * 250 Ptas. 

Análisis: programas de ajedrez Los 
Cazafantasmas, 64. Vic en el espacio 
La impresora que dibuja* interface 
paralelo, 

Núm* 14 - 250 Pías, 

Sprites; cómo entenderse con los 
duendes. Pilot: un lenguaje de alto 
nivel. Guía de Software para C-64. 

Núm* 15 - 250 Ptas. 

Síntesis de voz: su ordenador tiene la 
palabra. Pilot: un lenguaje de alto 
nivel (2. a parte). Guía de software 
para C-64 (2. a parte}* 

Núm* 16 - 250 Ptas. 

Análisis de simuladores: vuela con tu 
C-64. Contabilidad para pequeños 
negocios. Como acelerar la ejecución 
de gráficos en BASIC. Submarino 
Commander, Pilot: un lenguaje de 
alto nivel (3. 3 Parte). 

A 



Corte y envíe este cupón a: COMMODORE MAGAZINE 
Bravo Murillo, 377-Tel. 7337969 - 28020-MADRID 
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No todo son juegos en el espectro software de los 
microordenadores domésticos. También hay programas 
serios orientados a todo tipo de actividades profesionales, 
empresariales, de gestión... Este es el caso de PRACTICALO, 
un programa de los denominados «Hojas electrónicas», 
cuyas características y posibilidades exponemos en este 

artículo. 


A 

m mntes de comentar las caracterís¬ 
ticas y prestaciones ofrecidas por 
PRACT1CAUC-64, seria interesante res¬ 
ponder a la seguiente cuestión: ¿qué 
es y para qué sirve una hoja de 
cálculo? 

Las respuesta es bien sencilla: una 
hoja de cálculo no es más que un 
conjunto de células o celdas, ordena¬ 
das por filas y columnas- Nosotros 
podremos, por tanto, hacer referencia 
a cada una de ellas indicando el nú¬ 
mero o nombre de la fila y de la co¬ 
lumna a la que pertenece. 

Cada una de estas celdas lleva aso¬ 
ciado un contenido. Este contenido 
puede ser de cualquier tipo: un núme¬ 
ro (entero o real), una secuencia de ca¬ 
racteres que compongan un nombre 
(una etiqueta), un conjunto de signos 
(guiones, asteriscos) etc. La única li¬ 
mitación la impone el número máxi¬ 
mo de caracteres que puede contener 
cada celda, número que como vere¬ 
mos más adelante podrá ser variado 
por el usuario. 

Una característica fundamental de 
las hojas de cálculo es la posibilidad 
que nos ofrecen de rellenar el conte¬ 
nido de sus posiciones (celdas) con 
el resultado de aplicar una o varias 
operaciones a los contenidos de otra 
u otras celdas. Ello junto con otras 
funciones de carácter genera] común¬ 
mente ofrecidas por las hojas de cál¬ 
culo (ordenación, búsqueda de un de¬ 
terminado contenido borrado, etc.) 
nos dotan de una coderosa herra¬ 
mienta de ordenación y manipulación 
de datos, tanto numéricos como alfa- 
numéricos, pudiéndose utilizar con 
gran facilidad y eficacia en aplicacio¬ 
nes estadísticas, de contabilidad, de 
agenda, etc. 

Sin embargo, estos programas de¬ 
sarrollan toda su potencia en el ma¬ 
nejo de información de tipo numéri¬ 
co, ya que los comandos que poseen 
están orientados a tratar primordial- 
mente con ese tipo de datos. Ello no 
nos impide manejar con eficacia in¬ 
formación de tipo alfanuménco (como 
pueden ser nombres, apellidos, pro¬ 
ductos, meses, eta), con más limita¬ 
ciones, sin embargo, que otros tipos 
de herramientas destinadas a este fin. 

VISION GENERAL DE PRACT1CALC-64 


La mejor forma de ver Jas posibili¬ 
dades de una hoja de cálculo es exa¬ 



minar una concreta. Comentaremos 
para ello el programa PRACTICALC-64, 
diseñado para GOMMODORE 64. 

Una vez cargado (existen versiones 
en cassette y en diskette), lo primero 
que el programa nos pregunta es el 
número de filas y de columnas que va 
a tener nuestra hoja de cálculo. El nú¬ 
mero máximo permitido es de 250 fi¬ 
las por 100 columnas (25.000 celdas). 
Si no se dan los valores y se pulsa la 
tecla de RETURN, el programa propor¬ 
ciona unos valores por defecto de 40 
filas por 20 columnas. 

Las filas se referencian por las le¬ 
tras del alfabeto A-Z; en el caso de 
que hagan falta más, se comienza con 
AA t AB, y así sucesivamente hasta cu¬ 
brir el número de filas especificado 
por el usuario. Las columnas se refe¬ 
rencian por números, comenzando por 
el 0 y siguiendo sucesivamente has¬ 
ta el ultimo que corresponda. 

Una vez establecido el número de 
filas y de columnas, después de un 
breve tiempo usado por PRACTICALO 
para reorganizar la memoria, aparece¬ 
rá la pantalla con el siguiente formato: 

— En una primera línea se nos indi¬ 
ca la celda en la que nos encon¬ 
tramos (fila y columna), así como 
la cantidad de memoria disponible 
para fórmulas y etiquetas. 

— La segunda linea es la línea de da¬ 


tos; en ella aparecerán las entra¬ 
das numéricas, de caracteres, de 
fórmulas, opciones a elegir, men¬ 
sajes del programa, etc, 

— La tercera línea es la línea de fór¬ 
mulas y expresiones. En ella apa¬ 
recerán las fórmulas asociadas 
con cada célula. Más adelante ve¬ 
remos este punto de forma más 
concreta. 

A partir de aquí se encuentra la ho¬ 
ja de cálculo propiamente dicha, con 
la indicación de las filas y columnas. 

Todas las celdas aparecen en blanco 
excepto una de ellas que aparecerá de 
un color distinto. Es la celda sobre la 
que está posicionado el cursor (inicial- 
mente en la esquina superior izquier¬ 
da). Sobre la celda en la que está po f 
sicfonado el cursor se introducirán 
los datos y las fórmulas. 

El cursor puede desplazarse en to¬ 
das direcciones, usando las teclas de w 
desplazamiento del cursor deí GOM- 
MODO RE 64, Puede, además, posi clo¬ 
narse directamente en la celda que 
queramos, pulsando primero la tecla 
(*-} y a continuación las coordenadas 
de dicha celda Pulsando la tecla 
CLR/HOME el cursor irá directamen¬ 
te a la esquina superior izquierda de 
la tabla (posición inicial). 

La forma de introducir los datos en 
cada celda es sumamente sencilla: 


NUMERO 18 





































simpfemente colocaremos el cursor 
sobre la celda en Ja que queramos in¬ 
troducir los datos y los introduciremos 
por ef teclado, pulsando a continua¬ 
ción RETURN. Los datos aparecerán 
entonces sobre la celda. 


Con objeto de efectuar más rápida¬ 
mente la entrada de los datos, el pro¬ 
grama ofrece la siguiente ventaja: si 
en lugar de RETLIRN oprimimos una 
de las teclas de movimiento del cur¬ 
sor, el valor se introducirá en la celda 


SUM: Encuentra la suma total de tos valores numéricos de un rango de 

celdas. 

AVG: Calcula el promedio de los valores numéricos existentes en un de- 

terminado rango de celdas. 

MAX: Valor máximo de un rango de celdas, 

MINi Valor mínimo de un rango de celdas. 

CGV: Cuenta el número de entradas numéricas existentes en un rango. 

LOG: Logaritmo neperiano. 

EXP Exponencial de un valor. 

ABS Valor absoluto. 

INT: Parte entera. 

SGN: Signo de un número (devuelve un valor efe 1 si el número es positi¬ 

vo, —1 si es negativo y 0 si su valor es cero). 

SOR: Raíz cuadrada. 

RND; Generación de un número aleatorio entre 0 y 1. 

SINO, COS T TAN, ATAN: Funciones trigonométricas. 


que da eí programa a los valores nu¬ 
méricos y alfanuméricos (etiquetas). 

Un valor numérico es reconocido 
como un dato sobre el cual pueden 
efectuarse todo tipo de operaciones 
matemáticas 

Una etiqueta es un indicador usa¬ 
do por nosotros como información in¬ 
dicativa del contenido de una o varias 
celdas de la hoja de cálculo. Cualquier 
dato introducido por nosotros cuyo 
primer carácter sea una letra será tra¬ 
tado como una etiqueta. En el caso 
de que queramos usar un numero co¬ 
mo etiqueta (por ejemplo, para indicar 
un año determinado), deberemos in¬ 
troducir primero un carácter no numé¬ 
rico, borrarlo e introducir después el 
número. 

FORMULAS Y EXPRESIONES 

Una de las características que do¬ 
tan a una hoja de cálculo de utilidad 
es la posibilidad de asignar a una cel¬ 
da determinada el resultado de una o 
varias operaciones realizadas sobre 
los contenidos de otra u otras celdas. 

Dichas operaciones se realizan 
asociando a una determinada celda 
una fórmula o expresión que podrá es¬ 
tar formada por: 

— Constantes numéricas. 

— Coordenadas de una o varias cel¬ 
das. 

— Los operadores +,—.x/ló 

— Los operadores > t < ^. 

Así por ejemplo, se podría asignar 
a la celda C5 el resultado de sumar 
los contenidos de las celdas AO y Al 
menos 4. Para ello deberíamos: 

a) Rosicionar el cursor sobre la cel¬ 
da C5, 

b) Pulsar la tecla F1. Esto le indi¬ 
ca al programa que lo que vamos a in¬ 
troducir no es un dato ni una etique¬ 
ta, sino una fórmula que va a estar 
asociada a la celda G5. 

c) Introducir la fórmula AO — 

Ai_4. 

d) Pulsar RETURN. 

Con ello la fórmula aparecerá en la 
línea que hay debajo de la línea de da¬ 
tos (la línea de fórmulas y expresio¬ 
nes que comentamos anteriormente), 
y quedará a partir de entonces asocia¬ 
da a la celda C5. 

Sin embargo, no veremos aparecer 
en C5 el resultado de (a operación, ya 
que con la ejecución de los pasos an¬ 
teriores sólo hemos asignado el valor 
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deseada, quedando el cursor listo pa¬ 
ra introducir el siguiente dato en ia 
celda cuya dirección hayamos ele¬ 
gido. 

Llegados a este punto, hay que ha¬ 
cer distinción sobre el tratamiento 
de la fórmula a la celda. Si queremos 
que realmente aparezca su valor ha 
bremos de pulsar la tecla (!) (SHIFT y 
1 simultáneamente). PRACTICALC cal- 
Guiará entonces el valor de todas las 
expresiones que existan en la hoja de 
cálculo, apareciendo los resultados en 
las celdas correspondientes. 

Es importante resaltar aquí que ca¬ 


lina hoja de cálculo 
no es más que un 
conjunto de células 
o celdas ordenadas 
por filas y columnas . 



Asi es como aparecen los diversos datos en la pantalla de PRACTICALO 


ción de expresiones (precedencia de 
operadores) son las mismas que las 
que emplea el BASIC del COMMGDG- 
RE 64. 

EL MENU DE OPCIONES 

Hay una serie de cosas que noso¬ 
tros podemos hacer con los datos que 
tenemos ordenados en nuestra hoja 
de cálculo. Para verlas no tendremos 
más que pulsar la tecla F3. En la lí¬ 
nea de datos aparecerá lo siguiente: 
BCDFGIJLMRSTX® 

Esto es el menú de opciones. 
Pulsando cada una de esas tedas ob¬ 
tendremos una opción determinada 
del menú. Pasaremos seguidamente 
a comentar con brevedad cada una de 
ellas. 

B: Permite borrar el contenido del la 
célula sobre la que está posiciona- 
do el cursor. 

C: Borrado total. Se borra la hoja de 
cálculo de la memoria y de ia pan¬ 
talla del ordenador. Por si se pul¬ 
sa accidentalmente esta tecla, el 
ordenador nos pedirá confirma¬ 
ción de si realmente queremos bo¬ 
rrar. 

D: Permite borrar una fila o una co¬ 
lumna completas. 

F: Nos permite formatear los conte¬ 
nidos de una célula. Existen cua¬ 
tro tipos diferentes de formato, se¬ 
gún el carácter que pulsemos des¬ 
pués: 

G: Formato global. El que se de¬ 
fina para la hoja de cálculo 
completa. 

I: Formato entero. El contenido 
de la celda se presentará en 


da celda puede tener asignado un va¬ 
lor (o etiqueta) y una formula, la cual 
sólo se calculará cuando nosotros 
queramos, Esto nos permite actuali¬ 
zar sin problemas los contenidos de 
nuestra hoja de cálculo si (Jo que no 
es infrecuente) los contenidos de al¬ 
gunas celdas debieran ser modifica¬ 
dos. 

Además de los operadores mencio¬ 
nados, PRACTICAL¿ 64 nos provee de 
una serie de funciones y operadores 
matemáticos que pueden utilizarse al 
construir expresiones. Dichos opera¬ 
dores son los del cuadro 1. 

Las reglas a emplear en la forma- 


PROV. NOMBRE 


MADRID GOMEZ 

PADILLA 
RAMIRE Z 

BILBAO PARDO 
SOTO 

ESPINOSA 

VALENCIA SOLER 
BRAVO 
TRILLO 


VALOR 1 GRAFICA 1 VALOR 2* GRAFICA 2VAL. TOT. GRAF.TCJT. 


LOGO 


TOTALES 


BLANCO 

CRESPO 

GARCIA 


120001 

250001 

7BOOI 

540001 

340001 

30001 

40000! 
250001 
1 OOOOl 

20000 ■ 
40001 
15000B 

249900 


50001 
12000 » 
290 00 m 

10001 
B0001 
8000 K 

i oooom 
30001 
9000» 

2000 uU 
AOOÜB 

i oooom 
121000 


i 7000! 
37000! 
36 800! 

35000I 
420001 
1 1 OOOI 

500001 

230001 

190001 

400001 
1 OOOOl 
250001 

; 70BO0 


Listado por impresora del ejemplo de la foto 1. 
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forma d 0 número entero, trun¬ 
cando los decimales si los hu¬ 
biera. Sin embarga el conte¬ 
nido real de la celda no se 

pierde. 

$■ El contenido de la celda se 
presenta con dos cifras deci- 

m ales 

p Formato en coma flotante. 

G 1 Establece el formato global de to¬ 
da la hoja de cálculo, en función 
del carácter que se pulse después, 
de la siguiente torma: 

I, $, F: Análogamente al caso 
anterior. 

H: Formato para gráficos en alta 

resolución. _ 

Esta opción nos permite modificar 
el ancho de las columnas de la hoja. 
Estas tienen por detecto 9 caracteres 
de ancho. Pulsando un numero entre 
3 y 38 podremos fijar el n ° de carato 
teres que queremos que tengan las 

columnas de ancho. 

Si el ancho de una columna no per¬ 
mitiera representar un determinado 
valor existente en una celda PRAOi i- 
CALC lo intentará representar de la 
mejor forma posible (truncando cifras 
decimales, pasando a notación expo¬ 
nencial, etc.). Si aun asi no pudiera re 
presentarlo, se mostrara la celda re- 


Una hoja de cálculo 
permite asignar a 
una celda el 
resultado de 
operaciones sobre 
otras celdas - 


llena con signos 4 >’* 
i : permite insertar nuevas rilas o co¬ 
lumnas en nuestra hoja de cálculo. 
J: Pulsando esta opción cuando e! 
cursor se encuentra en una celda 
cuyo contenido es una etiqueta, la 
ajusta alternativamente a la dere¬ 
cha y a la izquierda de la celda. 
I_ ; permite cargar del disco o la cinta 
un fichero que contiene almacena¬ 
da una hoja de cálculo, 
t\A: Permite intercambiar filas, colum 
ñas o celdas. 

p- permite hacer un hardcopy de to¬ 
da la hoja de cálculo o parte de 


r£ , RiT nombre ventas teR» tqt di F v E nt^ 

--- —-- - - - ****** ***»****+************** #+ ****** 


A 

MARTIN 

GOMEZ 

CRUZ 

500 

700 

900 

2100 


6300 

: 7.7777777 

70 í 10 

B 

MEL50N 

FERNANDEZ 

arteaga 

i 

1ÜOO 

1200 

500 

2700 

é 00 

G100 

[ luían 

: 13.333333 

90 i 5,5555555 

C 

mesa 

GONZALEZ 

CÜNN0R5 

eoo 

400 

600 

LBOO ' 


5400 

: a.easGBBe 
j 4. i*444444 
¿0 ■ 6 - 66¿16666 

D 

moreno 

SANTOS 

guzman 

900 

700 

eoo 

2400 

600 

7200 

¿ 10 
: 7.7777777 

BO : 9-BQBSasa 

w----* — — 

_—--- — -- 

» w-r 


* 

— t -- 






■ 


T,VENTAS 
PERSON 

9000-00 

12 




’S 

1 I, 

£ 


MAYOR 

2700 

% 



K 

1 


MENOR 

1S00 




« 


VENT.AV- 75 

_—_—- — —- f r-r 

PRACTICALC permite incluir todo tipo de caracteres en et listado con o q 
conseguir una agradable presentación. 


- + + + + +- 


- + ++ + + ++■ 


ella en la impresora. 

Es de destacar la versatilidad que 
ofrece el programa en este coman¬ 
do. ya que mediante un setyp per¬ 
mite adaptarse a diversos tipos de 

S: Permite guardar en un fichero de 
disco o cinta la hoja de cálculo so¬ 
bre la que estamos trabajando 
t Esta opción nos da la posibilidad 
de establecer una fila o columna 
como título (o ambas). Este titulo 
se irá desplazando a lo largo de to¬ 
da la hoja de cálculo, independien¬ 
temente de adonde desplacemos 
el cursor, de manera que lo tendre¬ 
mos siempre presente. 

X- Función de ordenación; nos ofre- 
' ce la posibilidad de ordenar una 
columna o parte de ella, alfabéti¬ 
ca o numéricamente y en orden 
ascendente o descendente. 

LA TECLA DE REPETICION 

En una hoja de cálculo es muy fre¬ 
cuente el hecho de que un 9 fU P° ® 
celdas contiguas (bien sea por filas 
por columnas) tengan que llevar aso 
ciada la misma fórmula, el mismo for¬ 
mato. o bien tengan que llevar e mis¬ 
mo contenido (por ejemplo, una fila de 
guiones para separar zonas, etc* De¬ 
bido a esto se ha dotado a PRACT • 
CALC de una tecla de repetición (Fb). 
Esta nos permite repetir un dato, una 
expresión o un determinado formato 
y aplicárselo a un conjunto de celdas 
sin necesidad de introducirlo mas que 
una sola vez. 

El uso de esa fundón es sumamen- 
te sencillo. Bastará con mover el cur¬ 
sor a la celda desde donde vamos a 
empezar a repetir, introducir el dato o 
fórmula que va a ser repetido si lo 
que se va a repetir es el formato de 
la celda no es necesario introducir na- 

da) pulsar F5 y por último, la coorde¬ 
nada final hasta donde hay que repe¬ 
tir (fila, columna o ambas). 

LA TECLA DE ESCAPE (F7) 

F7 hace aqui las funciones de la te 
cía ESCAPE de otros programas u or¬ 
denadores. Si deseamos «cortar» in¬ 
mediatamente algo que estamos ha¬ 
ciendo, (por ejemplo, introducir un da¬ 
to, una fórmula, abortar la ejecucio 
de una opción elegida), bastara con 
pulsar esta tecla y lo que estuviése¬ 
mos haciendo se interrumpirá. 
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LOS GRAFICOS 

PRACTICALC 64 ofrece dos modos 
gráficos, en baja resolución y en alta 
resolución. 

En el modo de baja resolución, los 
gráficos se forman con caracteres 
Los gráficos están entonces limitados 
a! número máximo de caracteres que 
hayamos elegido por columna. Ello no 
impide, sin embargo, usar dos o más 
columnas contiguas para formar los 
gráficos. 

En el modo de alta resolución, los 
caracteres se representan mediante 
diagramas de barras, de tal forma que 
en el ancho de cada carácter caben 
8 pequeñas barras verticales. De es¬ 
ta manera, si nuestras columnas tie¬ 
nen por ejemplo 7 caracteres de an¬ 
cho. se podrán representar valores nu¬ 
méricos de hasta 56. 


PRACTICALO incluye 
gráficos tanto en 
baja como en alta 
resolución. 


En un principio podría pensarse 
que el rango de valores que pueden 
visualizarse en modo gráfico es limi¬ 
tado; sin embargo, con un escalado 
apropiado de los datos pueden obte¬ 
nerse representaciones muy acepta¬ 
bles de ia variación de los datos. 


CONCLUSIONES 

Como resumen final podemos de¬ 
cir que con el programa PRACTICALC 
64 nuestro COMMODORE se convier¬ 
te en una eficaz herramienta de ma¬ 
nejo, clasificación y actualización de 
datos numéricos. El programa es có¬ 
modo, fácil de manejar y ofrece sufi¬ 
cientes opciones para hacerlo rápido 
y eficaz en su manejo. 

Su principal inconveniente reside 
en la limitación a 40 caracteres de la 
línea de pantalla, lo cual puede hacer 
que en hojas de cálculo grandes (lo 
que no es infrecuente) sea un poco in¬ 
cómodo el tener que estar moviéndo¬ 
se con el cursor para localizar los da¬ 
tos que hay que visualizar en ese mo¬ 
mento. 

Javier Portillo 
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Sra. Cruz de Morcenado, 3t 
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OFERTA ESPE 

DE VERAN 




BUENAS RAZONES 
PARA SUSCRIBIRSE A: 




Recibirá cada mes en su domicilio 
una revista para usuarios a un 
precio increíble. 

Dispondrá de la más reciente 
información sobre programación, 
periféricos, aplicaciones, programas, 
etc., escrita por expertos profesionales 
que le ayudará a aumentar la utilidad 
de su COMMODORE. 

SUSCRIBASE HOY MISMO A 
COMMODORE MAGAZINE 

SOLO 1.895 Ptas. por 12 ejemplares 
y un aborro del 37% 

Envíenos, hoy mismo, la tarjeta de 
suscripción que encontrará en este 
ejemplar debidamente cumplimentada. 


























El baloncesto está de moda. La popularidad de este deporte 
crece día a día, fenómeno que se ve favorecido 
por los éxitos a nivel mundial de los equipos españoles. Es 
un buen momento para el baloncesto. Y también 
es un buen momento para hablar de dos fenomenales 
programas de baloncesto para el C-64. One-on-one y 
Basketball International. Hemos jugado largo y tendido 
con ambos programas y estas son nuestras impresiones. 


One-on-one 

c 

■empecemos por el principio, la pre¬ 
sentación. El juego viene grabado en 
un cassette de cromo y es de los de 
carga rápida. La carátula del casset¬ 
te s constituida por una cartulina ple¬ 
gada, es, al mismo tiempo, el manual 
de instrucciones en el que se explican 
de una forma muy detallada todas las 
características, posibilidades y opcio¬ 
nes que ofrece el juego. Sólo hay un 
pequeño problema: las explicaciones 
están en inglés, al menos en el cas¬ 
sette que hemos recibido nosotros. 
Estamos seguros de que los casset¬ 
tes que se pongan a la venta inclui¬ 
rán la imprescindible traducción al 
castellano de todas las instrucciones. 

Nada más cargar, el programa en¬ 
tra en una fase de demostración que 
va a permitir a! usuario apreciar las 
características generales del juego. 
Este se desarrolla en las inmediacio¬ 
nes de una de las canastas, no en to¬ 
do el campo de juego. En la pantalla 
aparece, sobre fondo negro, una repre¬ 
sentación de la zona comprendida en¬ 
tre uno de los tableros del campo y 
la línea de tres puntos. En la parte su¬ 
perior izquierda aparece un marcador 
en el que figuran las puntuaciones de 
cada uno de los jugadores que inter¬ 
vienen y el tiempo total de juego. En 
la parte superior derecha hay otro 
marcador. Este va a señalar el tiem¬ 
po de posesión de balón de cada ju- 
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gador. Por último, en la parte inferior 
pueden verse dos barras horizontales 
de distinto color. Cada una de estas 
barras indica el nivel de fatiga de! ju¬ 
gador de su color. Sobre este nivel de 
fatiga volveremos más adelante. Por 
último, el elemento más importante, 
en e! que fijará sus ojos el atónito 
usuario: los dos maestros del basket, 
los jugadores Dr, Julius Erving y Larry 
Bird, luchando el uno contra el otro 
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por acercarse a la canasta y encestar 
el balón. 

Fijándose un poco en esta fase de 
demo. el usuario (que muy pronto va 
a convertirse en uno de los jugadores) 
puede apreciar algo de la esencia del 
juego, ios jugadores, por turno, se ha* 
cen con el balón e intentan encestar¬ 
lo. El que tiene el balón ataca y el otro 
defiende, en una sucesión de movi¬ 
mientos, de cambios de mano del ba¬ 
lón y de desplazamientos y giros por 
el terreno. De repente el atacante sal¬ 
la y en pleno salto lanza el balón ha¬ 
cia la canasta El salto no es siempre 
igual, en ocasiones se desarrolla ha¬ 
cia adelante, otras veces de lado, al¬ 
gunas veces, el jugador atacante, de 
espaldas al tablero, salta y gira en el 
aire antes de soltar el balón. Los en¬ 
cestes varían también de una ocasión 
a otra. Algunas veces el jugador con¬ 
sigue una canasta lanzando desde la 
línea de tres puntos, en otras desde 
una distancia media y en otras, las 
más bonitas, el jugador parece que se 
agarra del aro y empuja la pelota con 
fuerza hacia abajo. A estas alturas de 
la demo, cualquiera está deseando ju¬ 
gar para ver si es capaz de hacer lo 
mismo que está viendo. A eso vamos 
a pasar ahora. Para comenzar a jugar 
no hay más que pulsar e! botón de 
disparo del joystick o la barra de es¬ 
pacios. Nos encontraremos frente al 
menú de selección de opciones. Este 
menú incluye las opciones que hemos 
reseñado en el cuadro 1. Nuestra se¬ 
lección favorita de opciones es la si¬ 
guiente: dos jugadores (es realmente 
divertido jugar contra otra persona y 
escuchar sus exclamaciones), nivel de 
juego profesional, fin de juego por 
tiempo en lugar de por puntos y po¬ 
sesión del balón, después de una ca¬ 
nasta, para el jugador que acaba de 
encajar los dos puntos. Hecha la se¬ 
lección de opciones da comienzo el 
juego. Bueno, pues resulta que todo 
lo que vimos en la demo, puede llevar¬ 
lo a cabo cualquiera de los jugadores. 
El atacante puede girar para colocar¬ 
se de espaldas al defensor y evitar 
que éste le quite el balón, esto se con¬ 
sigue dando un toque rápido sobre el 
botón de disparo del joystick ; Se pue- 

































>1 medida que crece 
el nivel de fatiga de 
un jugador, éste se 
vuelve más lento, 
salta menos y su 
precisión en los 
lanzamientos a 
canasta es menor. 


de avanzar, retroceder, esquivar y en¬ 
torpecer a! adversario. 

Es posible saltar para lanzar a ca- 
nasta desde cualquier posición del 
campo, pero no sólo eso, sino que es 
posible lanzar el balón en cualquier 
punto de la trayectoria del saito. Para 
ello, se pulsa el botón de disparo y se 
mantiene pulsado, con ello se inicia 
el salto; a continuación y antes de que 
el jugador que ha saltado vuelva a to¬ 
car el suelo se suelta e! botón de dis¬ 
paro. con lo que el balón saldrá dis¬ 
parado hacia la canasta. De este mo¬ 
do es posible elegir entre soltar el ba¬ 
lón mientras el jugador está en la zo¬ 
na de subida de su salto o hacerlo 
cuando está cayendo. Todo ello pro¬ 
porciona una sensación de realismo 
realmente sorprendente. Por su parte, 
el jugador que defiende tiene que ocu¬ 
parse de estorbar a! atacante, inten¬ 
tar ponerte buenos tapones cuando 
lanza a canasta y estar atento para re¬ 
coger los rebotes cuando el lanza¬ 
miento del contrario no consiga su 
objetivo. Es absolutamente real, para 
dejar atónito a cualquiera. Sigamos, 
Es posible hacer faltas. De vez en 
cuando y sobre todo al principio, 
mientras uno no es todavía muy ex¬ 
perto, sonará un silbato y aparecerá 
un gracioso árbitro señalando falta a 
favor de uno de los jugadores. Las fal¬ 
tas pueden ser del atacante o del de¬ 
fensor. También las hemos resumido 
en el cuadro 1. Pero hay más. Cada ju¬ 
gador tiene un nivel de fatiga, repre¬ 
sentado por una barra del color de la 
camiseta del jugador, que aparece en 
la línea inferior de la pantalla. Cuan¬ 
to más larga sea la barra, más cansa¬ 
do está el jugador. Y cuanto más can¬ 
sado está el jugador, peores son sus 


CUADRO 1: OPCIONES DE JUEGO DEL PROGRAMA 
ONE-ON-ONE, FALTÁIS Y FATIGA 

NIVEL DE JUEGO: Es posible elegir entre cuatro distintos niveles de 

juego cuando se juega contra la máquina. Estos 
son, en nivel ascendente de dificultad: Park and 
Rec, Varsity, College y Pro. En este último, el orde¬ 
nador es prácticamente ímbatible. 

MODO DE JUEGO: Es posible jugar contra otro jugador o contra el or¬ 

denador. En este último caso es posible elegir qué 
jugador se va a controlar, Dr, Julius Erving o Larry 

Bird. 

Cada uno de ellos tiene sus características parti¬ 
culares. 

FINAL DE JUEGO: Se puede escoger entre jugar hasta un límite de 

tiempo determinado o hasta que uno de los juga¬ 
dores alcance una determinada puntuación. En e! 
primer caso se puede escoger la duración de ca¬ 
da uno de los cuatro cuartos en que se divide el 
partido. Esta duración puede ser de 2, 4, 6 u 8 mi¬ 
nutos, En el segudo caso se puede escoger entre 
una puntuación estándar de 21 puntos o seleccio¬ 
nar cualquier otro límite de puntuación de dos 
dígitos. 

SAQUE DE BALON: Después de conseguida una canasta por uno de 

los jugadores, se puede escoger que saque el que 
acaba de marcar el tanto o bien que lo haga el que 
acaba de encajarlo. 

FALTAS: Las faltas las puede cometer tanto el atacante co¬ 

mo el defensor y son: 

En ataque: Pasos, cuando no se ha soltado el ba¬ 
lón antes de caer al suelo después de un salto. Per¬ 
sonal en ataque, al entrar en contacto con un de¬ 
fensa inmóvil. 24 segundos, cuando transcurrido 
este tiempo no se ha efectuado el lanzamiento a 
canasta. 

En cuanto a las faltas del defensor, estas son: Per¬ 
sonal. cuando se entra en contacto con ei juga¬ 
dor atacante al intentar quitarle el balón. Bloqueo, 
al echarse encima del jugador atacante. Perso¬ 
nal o bloqueo mientras el jugador atacante está 
saltando. 

FATIGA: Es una característica importante del juego y con¬ 

siste en la progresiva fatiga de los jugadores a lo 
largo del mismo. El nivel de fatiga de cada juga¬ 
dor viene indicado por una barra horizontal de la 
parte inferior de la pantalla. Cuando un jugador co¬ 
rre mucho o salta muchas veces seguidas se fati¬ 
ga mucho. Esto conlleva una pérdida de prestacio¬ 
nes del jugador que correrá más lentamente y sal¬ 
tará menos. Además, cuanto más cansado esté un 
jugador, menos precisos serán sus lanzamientos 
a canasta. Para descansar a un jugador se pue^ 
den utilizar dos estrategias. Una de ellas consiste 
en moverlo con lentitud, evitando el exceso de ca¬ 
rreras y de saltos. La otra estrategia consiste en 
pulsar la tecla de la inicial del nombre del juga¬ 
dor, con lo que éste obtendrá un «tiempo muerto». 
Al cabo de este tiempo, el partido continuará, pe- 
ro con ambos jugadores totalmente descansados. 
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tiros a canasta, menor su movilidad 
y menos potentes sus saltos. Claro 
que siempre hay una solución que 
conviene aprenderse deprisa y que 
servirá para descansar a los jugado¬ 
res. Consiste en pedir tiempo. Esto lo 
puede hacer cada jugador sin más 
que pulsar la teda que le correspon¬ 
de del teclado. Al pedir tiempo, el jue¬ 
go se detiene durante unos instantes 
volviendo a comenzar con los jugado¬ 
res totalmente descansados. Es un 
pequeño truco que hay que saber uti¬ 
lizar cuando nuestro jugador se en¬ 
cuentre demasiado fatigado. 

Otro detalle interesante consiste en 
la personalidad de cada uno de los ju¬ 
gadores. El autor de este programa ha 
estudiado la personalidad, los movi¬ 
mientos y las características de dos 
de los mejores jugadores de balon¬ 
cesto norteamericanos; Dr, Julius Er- 



ving y Larry Bird, y ha reflejado dichas 
características en los muñequítos que 
aparecen en !a pantalla. El muñequi- 
to de la camiseta azul representa a Er- 
ving y, por ejemplo, es más rápido 
acercándose a la canasta y es capaz 
de mantenerse más tiempo en el aire 
al saltar. Por su parte, Bird es mejor 
como defensa y encestando desde le¬ 
jos. Ninguno de los dos es definitiva¬ 
mente mejor que el otro, todo depen¬ 
de de la habilidad de quien maneja el 
joystick de cada jugador. En cualquier 
caso es conveniente tener en cuenta 
estas diferentes personalidades y 
aprovechar en cada caso las cualida¬ 
des más convenientes del jugador. ¿Y 
qué más se puede decir? Sólo comen¬ 
taremos otro par de detalles muy di¬ 
vertidos. El primero es que cada cier¬ 
to tiempo, en algunas jugadas, se 
ofrece nada menos que la repetición 
de la jugada en cámara lenta. Y el se¬ 
gundo consiste en que cuando un ju¬ 
gador encesta con fuerza y desde 
muy cerca ¡el tablero de la canasta se 
rompe en mil pedacitos! y hay que es¬ 
perar hasta que un muñeco con una 
escoba limpie los restos del tablero y 
se pueda reanudar el juego. 

Estamos gratamente sorprendidos, 
hemos visto muchos juegos, pero es¬ 
te es realmente bueno. La conclusión 
podría ser algo así: los gráficos no 
son ninguna maravilla, pero están 
bastante bien; el sonido no se apro- 



Lo mejor es ¡a 
posibilidad de crear 
impresionantes 
jugadas pasando 
el balón 

adecuadamente de 
unos jugadores 
a otros. 


vecha demasiado, pero está presente. 
La acción, los movimientos, la origi¬ 
nalidad, fa sensación de realismo, la 
adicción y la diversión son increíbles, 
excelentes, muy, muy buenos. ¡One- 
on-One se merece un 10! 


International 

Basketball: 

El baloncesto 
de Commodore 

I 

■ ntemational basketball es uno de 
los últimos lanzamientos software de 
Commodore, Nosotros tuvimos oca¬ 
sión de verfo por primera vez en el 
Sexto show internacional de Commo¬ 
dore que se celebró durante el mes de 
junio en Londres, Se presentaba jun¬ 
to con otro programa denominado 
«Tennis Internacional» y era una de las 
atracciones de! show. El programa es 
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muy bueno, mejor que la mayoría de 
los programas a que nos tiene acos¬ 
tumbrados Commodore. Los que ha¬ 
yan tenido ocasión de ver el progra¬ 
ma «Fútbol internacional» de Commo¬ 
dore se podrán hacer fácilmente una 
idea de este nuevo programa. Basket- 
ball internacional es igual que el pro- 
grama de fútbof, sólo que en lugar de 
fútbol se trata de baloncesto y ei pro¬ 
grama es mejor. Para empezar dire¬ 
mos que el juego viene en cassette , 
aunque ya se anuncia una versión en 
diskette. El cassette es bastante rápi¬ 
do en el proceso de carga. Acabado 
éste nos encontraremos frente a la 
pantalla de selección de opciones de 
juego. Si en lugar de seleccionar las 
opciones directamente esperamos un 
poco, el juego iniciará una fase de de¬ 
mostración. Vamos a comentar un po¬ 
co las características generales del 
juego fijándonos en esta fase de de¬ 
mostración. Después hablaremos de 
las opciones. Lo primero que se apre¬ 
cia en la fase de demo es el terreno 
de juego. Este se presenta en la pan¬ 
talla sólo en parte, pero a lo largo del 
juego aparecerá en su totalidad. Está 
constituido por todo el campo, con 
sus dos tableros, su zona central, las 
zonas de cada uno de ios tableros, las 
líneas de tres puntos, etc. Además, co¬ 
mo la visión del terreno corresponde 
a la que tendría un espectador situa¬ 
do en una de las gradas laterales, en 
frente y al fondo puede verse la gra¬ 
da contraría en la que aparece el pú¬ 
blico asistente al partido, un conjun¬ 
to de carteles publicitarios, la entra¬ 
da a los vestuarios y los marcadores 
de tiempo y de puntuación de cada 
uno de ios equipos. 

Sobre este terreno aparecen los ju¬ 
gadores de los dos equipos disputan¬ 
do el partido. Hay tres jugadores por 
cada equipo y se fes puede distinguir 



por el distinto color de sus camisetas. 
Todavía en la fase de demo observa¬ 
mos un poco el juego. Uno de los ju¬ 
gadores lleva el balón, mientras que 
sus compañeros y los componentes 
del otro equipo se mueven por el cam¬ 
po. El que lleva el balón se ve asedia¬ 
do por uno de los defensas, le rega¬ 
tea pero el asedio continúa. De repen¬ 
te vemos cómo lanza el balón hacia 
adelanta a uno de sus compañeros. 
Este, ni corto ni perezoso, recoge el 
balón, tira a canasta y encesta. Mien¬ 
tras el público aplaude la jugada y el 
marcador se actualiza para reflejar ei 
tanto conseguido, los jugadores se 
distribuyen por el campo sin dejar de 
moverse. El equipo que acaba de en¬ 
cajar ios dos puntos saca el balón. Ra¬ 
ra ello uno de sus jugadores se des¬ 
plaza hasta detrás de la línea del fon¬ 
do del campo, toma el balón y lo lan¬ 
za hacia uno de sus compañeros, és¬ 
te lo recoge y avanza hacia el tablero 
asediado por la defensa. De pronto 
lanza el balón hacia un compañero 


En One-on-one se 
puede elegir entre 
dos jugadores con 
características de 
juego bien 
diferentes. 


pero se equivoca de dirección y el ba¬ 
lón sale fuera del campo. Ahora es el 
equipo contrario el que efectúa el sa¬ 
que. Los jugadores se pasan el balón 
unos a otros hasta que uno de ellos 
lanza a canasta, pero no consigue en¬ 
cestar. El balón rebota sobre ei aro y 
sale despedido. Afortunadamente un 
compañero recoge el rebote y, en ple¬ 
na suspensión, antes de caer al sue- 


CUADRO 2: OPCIONES DE JUEGO 
DE BASKETBALL INItRNATIONAL 

CGLOR DÉ LAS 

CAMISETAS: Tanto cuando se juega contra otro jugador como 

cuando se juega contra la máquina, es posible es¬ 
coger el color de las camisetas de cada uno de 
los equipos. 

NIVEL DE JUEGO: Sólo cuando se juega contra la máquina, es posi¬ 

ble escoger entre 10 niveles de dificultad de jue¬ 
go. Cuando se juega en el nivel uno es bastante 
sencillo ganar al ordenador, ya que su equipo es 
lento, no muy preciso tirando y poco hábil con los 
rebotes. Por el contrario, cuando se escoge el ni¬ 
vel nueve, el equipo del ordenador es ímbatibfa 
Sus jugadores son rápidos y hábiles, hacen unos 
pases precisos ai ciento por ciento y tiran a ca¬ 
nasta de maravilla. A este nivel es muy difícil ga¬ 
nar a la máquina y lo más que puede esperar un 
jugador medio-bueno es no ser batido por dema¬ 
siados puntos en contra* Entre estos dos niveles 
extremos, hay toda una serie de niveles que per¬ 
mitirán que cualquier jugador, de la experiencia 
que sea, encuentre un contrincante divertido y a 
su altura en el C-64. 

REGLAS DE JUEGO: Se puede escoger entre tres diferentes reglas de 

juego que se denoman NBA, NCAA y reglas OLIM¬ 
PICAS. Según las reglas que se escogan, el juego 
tendrá más o menos tiempos, será posible hacer 
determinado tipo de faltas, etc. 
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io consigue otros dos puntos para su 
equipo. 

El juego continúa y nosotros segui¬ 
mos con la boca abierta ante la can¬ 
tidad de detalles que han sido tenidos 
en cuenta a la hora de hacer este pro¬ 
grama. Hay fabulosos lanzamientos a 
canasta desde la línea de tres puntos, 
hay faltas y lanzamientos de tiros li¬ 
bres. Los jugadores de la defensa pue¬ 
den poner increíbles tapones a los 
atacantes, justo cuando estos lanzan 
el balón. Hay jugadores hábiles que 
roban balones, ya sea asediando al 
atacante o interceptando un pase me¬ 
diante un estupendo salto. 

Con todo esto llegamos al descan¬ 
so y observamos cómo los jugadores 
se retiran a los vestuarios, Al cabo de 
un rato vuelve a comenzar el partido, 
sólo que en esta ocasión los jugado¬ 
res han cambiado de campo. El jue¬ 
go se desarrolla entre preciosas juga¬ 
das por parte de los dos equipos, lan¬ 
zamientos a la medía vuelta, contraa¬ 
taques por sorpresa, faltas persona¬ 
les. Es una simulación casi perfecta 
de un encuentro de baloncesto autén¬ 
tico. Incluso se produce «campo 
atrás» cuando uno de los jugadores 
se despista y pasa el balón a un com¬ 
pañero que se encuentra por detrás 
de la linea de medio campo. Los de¬ 
talles son muchos y muy buenos y ha 
llegado la hora de que nos pongamos 
a jugar para ver si somos capaces de 
emular las jugadas que hemos podi¬ 


do admirar en ia demo. Aquí es don¬ 
de entramos en el menú de opciones. 
Hemos resumido todas las que inclu¬ 
yen el juego en el cuadro 2. Nuestra 
selección, de! mismo modo que con 
el programa QNE-GN-QNE, se centra 
en dos jugadores. Además escoge¬ 
mos las normas olímpicas y los colo¬ 
res que consideramos más llamativos 
para nuestros jugadores. Para empe¬ 
zar a jugar conectamos los dos joys- 
ticks en los ports del C-64 y pulsamos 
el botón de disparo de uno de elfos. 
Comienza el partido. Al cabo de varios 
intentos nos hacemos con el manejo 
de los equipos, que es como sigue: el 
jugador que lleva el balón es el que 
se controla con el joystick , mientras 
que los otros jugadores se mueven de 
una forma más o menos aleatoria por 
el campo. En el equipo que defiende 
ocurre lo mismo, uno de los jugado¬ 
res se dirige con el joystick mientras 



que los demás van al azar. Para des¬ 
plazarse no hay mas que mover el 
joystick , en cualquier dirección. Al pul¬ 
sar el botón de disparo, el balón sale 

disparado en la dirección que llevaba 
el jugador. 

Si dicha dirección corresponde a la 
del tablero y eí jugador se encuentra 
lo suficientemente cerca, el balón irá 
hacia la canasta. Sí el balón se ha sol¬ 
tado en dirección a un compañero de 
equipo, éste lo recogerá. También pue¬ 
de ocurrir que el balón se haya solta¬ 
do en una dirección equivocada y sal¬ 
ga fuera del campo, o que la defensa 
fo intercepte en el aire. 

En cualquier caso tos partidos re¬ 
sultan superentretenídos, sobre todo 
cuando se adquiere una cierta destre¬ 
za en el manejo de los jugadores y en 
el tiro a canasta Al terminar el parti¬ 
do tiene lugar una ceremonia de en¬ 
trega de premios al equipo vencedor. 

Después de jugar un buen rato nos 
hemos dado cuenta de que todo, ab¬ 
solutamente todo lo que vimos en la 
demo, puede hacerlo cualquier juga¬ 
dor sin más que un poco de entrena¬ 
miento. 

Nuestro juicio, después de haber ju¬ 
gado largo y tendido con el programa, 
no puede ser otro que el de ¡excelen¬ 
te! Maticemos un poco. Los gráficos 
son excepcionales y se ha consegui¬ 
do un excelente efecto tridimensional, 
se tiene la sensación de contemplar 
el partido desde una de las gradas. Se 
hace un buen uso de las capacidades 
musicales del C-64 en efectos como 
el sonido del bote del balón, el grite¬ 
río del público, los pitidos del silbato 
del árbitro, etc. Los movimientos de 
los jugadores y del balón son muy 
buenos, destacando su velocidad, pro- 
greslvtdad y sensación de realismo. 
Los apartados de originalidad, diver¬ 
sión y adicción merecen un 10, es po¬ 
sible pasarse horas y horas jugando 
con un compañero o contra el orde¬ 
nador sin que aparezca la más míni¬ 
ma sombra de aburrimiento. Otra idea: 
es un juego Ideal para organizar com¬ 
peticiones entre varios jugadores en 
las que demostrar la habilidad de ca¬ 
da uno con el joystick y el dominio de 
la estrategia del juego. Nuestro más 
ferviente deseo es que Commodore si¬ 
ga en esta línea y nos deleite con más 
programas tan buenos como este 
Basketball International. ■ 


































Este es uno de los lenguajes que más se utilizan 
actualmente, sobre todo en ámbitos universitarios y 
profesionales, en su vertiente de desarrollo de programas. 
En este artículo se pretende dar una visión de las 
características y peculiaridades de dos versiones de 
PASCAL para el C-64: OXFORD PASCAL y ZOOM PASCAL. 
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^■ste lenguaje fue concebido en 
1969 por Níklaus Wirth. y puede con¬ 
siderarse como un descendiente (con 
personalidad propia, eso sí) de la fa¬ 
milia de los ALGOL 60 (1958-1960) y 
ALGOL W (1966). Además, el ilustre 
profesor del Politécnico de Zurich ha 
creado recientemente un descendien¬ 
te del propio PASCAL, con el nombre 
de MODULA-2. 

El objetivo principal perseguido con 
este nuevo lenguaje consistía en pro¬ 
porcionar un útil de programación que 
a través de la enseñanza permitiera 
extender una metodología basada en 
los conceptos de la programación es¬ 
tructurada, Por ello y debido a ia 
ausencia inicial de compiladores op 
timizadores con rendimiento compa¬ 
rable al de los existentes para FOR¬ 
TRAN, durante bastante tiempo su uti¬ 
lización estuvo limitada casi exclusi¬ 
vamente a los ámbitos universitarios. 

La generalización de los ordenado¬ 
res personales iba a hacer variar el pa¬ 
norama, una vez que se superara el 
obstáculo que la reducida memoria 
que éstos tenían en aquella época im¬ 
ponía a un lenguaje compilado. La so¬ 
lución vino de la mano de otro univer¬ 
sitario, el profesor Kenneth Bowles, de 
la Universidad dejjalifornia en San 
Diego, con la introducción del PAS- * 
CAL UCSD. 

Esta versión de PASCAL se convir¬ 
tió en uno de los estándares (el otro 
es ei llamado PASCAL estándar y es¬ 
tá descrito en la referencia 1 por K. 
Jensen y el propio Wirth). De hecho, 
su sistema de compilación a un len¬ 
guaje intermedio independiente de la 
máquina (y llamado código R por opo¬ 
sición al código máquina dependien¬ 
te del material concreto disponible) fa¬ 
vorecía claramente su implantación 
en microordenadores, al precisar de 
cantidades más moderadas de memo¬ 
ria, y garantizaba su transportabifidad, 
ya que al cambiar de máquina única¬ 
mente hay que cambiar el intérprete 
que ejecuta el código R 

Hoy día existen versiones de PAS¬ 
CAL para casi todos los ordenadores 
personales y familiares deí mercado 
y resulta, probablemente, el lenguaje 
más usado, después del BASIC por 
supuesto, en este tipo de máquinas. 
También una parte importante de los 
más famosos programas de aplica¬ 


ción para microordenadores han sido 
escritos en este lenguaje e incluso co¬ 
mienza a ser bastante utilizado en 
aplicaciones que eran hasta hace po¬ 
co monopolio de viejos y bien estable¬ 
cidos lenguajes (como, por ejemplo, el 
FORTRAN en ía actividad científica). 

CARACTERISTICAS DEL PASCAL 

Suele decirse que la mejor caracte¬ 
rística deí PASCAb-consiste en la le¬ 
gibilidad de sus programas y en la 
consiguiente facilidad que su mante¬ 
nimiento y puesta ai día presentan. De 
hecho es indudable que un listado de 
PASCAL resulta de compresión mu¬ 
cho más sencilla que uno de BASIC 
(por no citar el FORTH o t peor aún, el 
ensamblador), al menos para cual¬ 
quiera que tenga algunas nociones de 
Inglés y conozca ambos lenguajes. 

Muy relacionada con la anterior ca¬ 
racterística está la gran transparencia 
con la que un algoritmo puede ser 
trasladado al PASCAL. De hecho, en 
¡os libros y trabajos sobre algoritmos 
resulta muy frecuente el uso de una 
notación muy próxima al PASCAL. 

Como en todos los lenguajes mo¬ 
dernos (incluidos LOGO y FORTH) se 
dispone de las siguientes ventajas: 

— nombres de variables no limita¬ 
dos a dos caracteres. 

— procedimientos (y funciones) 
con variables locales. 

— llamadas recursivas. 

— estructuras de control que favo¬ 
recen la programación estructurada. 

Además PASCAL, a diferencia de 
otros lenguajes que nacen con una 
vocación más marcada, pretende ser 
un lenguaje de programación de uso 
general en el más amplio sentido de 
la palabra. Para poder abordar tan am¬ 
bicioso programa un lenguaje debe 
poseer poderosas y flexibles técnicas 
de estructuras de datos (el significa¬ 
do de este concepto será explicado 
brevemente más adelante y su capi¬ 
tal importancia está magistraimente 
descrita en otro libro de N. Wirth: la 
referencia 2). También en este aspec¬ 
to destaca PASCAL sobre la mayoría 
de los lenguajes. En efecto, la presen- 
cía de constantes, tipos de datos de¬ 
finidos por ei usuario, conjuntos, re¬ 
gistros y punteros, constituyen una de 
las características más potentes y 
atractivas de PASCAL y facilitan la 
realización práctica de avanzadas y 


sofisticadas estructuras de datos. 

Digamos también que es un len¬ 
guaje fácil de aprender y que genera 
programas ejecutables rápidos (aun¬ 
que el grado de eficiencia depende, 
obviamente, del material utilizado, el 
tipo de programa y, sobre todo, de la 
versión de PASCAL). 

En el apartado de inconvenientes 
no se nos ocurre más que uno que, en 
realidad, es más achacabie a las rea¬ 
lizaciones concretas de PASCAL y a 
la relativa ineficiencia de las unidades 
de almacenamiento de datos (discos 
flexibles principalmente) de los mi¬ 
croordenadores para uso familiar y/o 
personal. Nos estamos refiriendo a lo 
complejo y pesado que puede llegar 
a resultar la tarea de corrección de 
errores y puesta a punto de un progra¬ 
ma. Volveremos sobre este problema 
más adelante. 

Una posible desventaja del PASCAL 
estándar frente al BASIC estriba en el 
tratamiento de las cadenas de carac¬ 
teres, pero la misma no aparece ni en 
el PASCAL UCSD ni en la mayoría de 
las implementacíones reales del pro¬ 
pio PASCAL estándar. 

Existe otra característica del PAS¬ 
CAL que es vista por unos como un 
corsé insoportable, mientras que otros 
la consideran uno de los principales 
atractivos de este lenguaje. Se trata 
de Ja necesidad de declarar previa¬ 
mente todas fas variables y de inicia- 
Iizarlas posteriormente Por un lado, el 
olvido de dar un valor inicial a una va¬ 
riable (declarada) suele ser una de las 
fuentes de error más frecuentes y di¬ 
fíciles de detectar de los programas 
escritos en PASCAL. Algunos compi¬ 
ladores permiten incluir una muy útil 
opción de compilación que iníciatiza 
a cero todas las variables y permite, 
por tanto, superar este enojoso proble¬ 
ma. Por el contrario uno de los erro¬ 
res más frustantes que acaecen en 
BASIC proviene de una variable erró¬ 
neamente escrita que es aceptada e 
ínicializada a cero como una nueva 
variable sin ningún tipo de adverten¬ 
cia. Algunas versiones de BASIC, po¬ 
cas, dan un error en tales circunstan¬ 
cias y en las demás debe recurrírse a 
programas utilitarios que proporcio¬ 
nen la lista de variables. 

Muy relacionado con el tema que 
acabamos de tratar se encuentra el de 
¡a propia programación estructurada 
y la disciplina que la misma impone. 
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En PASCAL resulta más difícil hacer 
algo que es habitual entre muchos 
programadores de BASIC: sentarse 
ante el teclado con tan sólo una idea 
vaga de Jo que se quiera El resultado 
es, casi inevitablemente, un programa 
lleno de GOTOs t de difícil lectura y 
peores compresión y mantenimiento. 
Esta práctica, tan corriente, es dura¬ 
mente atacada por los defensores del 
PASCAL y, en general, de la programa¬ 
ción estructurada. A pesar de ello, 
creemos que no se debe ser excesi* 
vamente dogmático y que la postura 
más razonable debe ser matizada. 

En efecto, es cierto que un proyec¬ 
to de longitud (o complejidad) entre 
moderada y grande es, en general, 
más fácil y fructíferamente atacable 
en PASCAL que en BASIC, pero exis¬ 
ten cortos programas, sin grandes exi¬ 
gencias de rapidez de ejecución, que 
son más prontamente desarrollados 
en BASIC Además, nada impide en 
BASIC programar legiblemente, e in¬ 
cluso estructuradamente sí se dispo¬ 
ne de alguno de los BASIC extendidos 
o avanzados que se van generalizan¬ 
do con características de tipo de las 
del PASCAL. Complementariamente 
comienzan a aparecer versiones del 
PASCAL que superan los problemas 
arriba mencionados por el hecho de 
ofrecer todas o casi todas las venta¬ 
jas de un lenguaje interpretado. No es 
aventurado predecir que, en un futu¬ 
ro immediato, cuyos pioneros ya han 
aparecido, la distancia entre las rea¬ 
lizaciones para microordenador de es¬ 
tos dos populares lenguajes va a ver¬ 
se notablemente reducida. 

EL PASCAL 

¿PARA QUIEN Y PARA QUE? 

Habiendo ya señalado la creciente 
utilización de este lenguaje en el de¬ 
sarrollo de programas profesionales 
de aplicación para ordenadores per¬ 
sonales, nos limitaremos aquí a co¬ 
mentar brevemente cuáles pueden ser 
su interés y utilidad para el usuario de 
un ordenador familiar como el C-64. 
Llegados a este punto no está de más 
repetir que este lenguaje tiene una vo¬ 
cación general que lo hace apropia¬ 
do para la mayor parte de los proyec¬ 
tos imaginables. 

En particular resultará útil a quien 
pretenda aprender técnicas avanza¬ 
das de programación y estructuras de 
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(interesantes) «dificultades» del len¬ 
guaje ensamblador, Debemos, por 
tanto, citar aquí a aquellos que quie¬ 
ran escribir sus propios juegos de 
acción. 

PASCAL PARA EL C-64 

En estos artículos vamos a analizar 
y comparar entre sí dos PASCALes di¬ 
ferentes para el Commodore 64: 

— OXFORD PASCAL de LIMBIC 
SYSTEMS de Inglaterra, y 

— 200M PASCAL de ABACUS 
SOFTWARE de los Estados Unidos. 

Ambos se presentan en forma de 
un mini-disco acompañado de un ma¬ 
nual y cuestan aproximadamente lo 
mismo (alrededor de las 15.000 pese¬ 
tas). 

Otra característica que resulta co¬ 
mún a ambos programas consiste en 



datos (el punto fuerte de PASCAL) o 
a quien desee embarcarse en proyec¬ 
tos complejos que requieren un len¬ 
guaje que sea a la vez poderoso, fle¬ 
xible y de fácil puesta a punto. Desde 
este punto de vista, creemos que es 
altamente recomendable para el afi¬ 
cionado a la programación en gene¬ 
ral 

Por otro lado, y frente a los lengua¬ 
jes interpretados como BASIC, su na¬ 
turaleza de lenguaje compilado, o ai 
menos semícompilado, lo convierten 
en instrumento adecuado para quien 
pretenda escribir programas que exi¬ 
gen una elevada rapidez en la eje¬ 
cución y no desee adentrarse en las 


estar protegidos parcialmente contra 
los métodos de copia más corrientes. 
Esta peculiaridad puede resultar en¬ 
gorrosa si se comete algún error en 
los delicados momentos en ios que 
hay que utilizar los discos originales. 

Nos apresuramos a decir {antes de 
comenzar con las críticas constructi¬ 
vas) que ambos manuales están bien 
presentados y que, además de ios 
ejemplos que en ellos pueden encon¬ 
trarse, en los dos discos existen algu¬ 
nos programas que pueden servir al 
usuario para hacerse una primera idea 
de las posibilidades de su adquisi¬ 
ción. El contenido de ambos discos 
ha sido recogido en las figuras 1 y 2. 
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También debemos indicar, ya des¬ 
de este momento, que ambas realiza¬ 
ciones son extremadamente distintas 
entre sí, en todos los aspectos ima¬ 
ginables. En ningún caso debería el 
lector pensar que, siendo ambos PAS- 
CALes, no puedan ser tan distintos. 

ZOOM PASCAL es un auténtico 
compilador en tres pasos que genera 
código máquina ejecutable por el 
6510, mientras que el OXFORD gene¬ 
ra un código intermedio destinado a 
ser posteriormente ejecutado. Como 
consecuencia, el primero de estos 
PASCALes es bastante más rápido 
que el otro a la hora de ejecutar pro¬ 
gramas. 

Pero esta ventaja se paga y, en 
nuestra opinión, el precio es excesi¬ 
vo. En efecto, mientras que el OX¬ 
FORD PASCAL es una implementa- 
ción virtualmente completa (aún más 
completa que la mayoría de las rea¬ 
lizaciones que hemos visto para 
microordenadores profesionales, in¬ 
cluyendo el paso de variables de tipo 
función o procedimiento) del PASCAL 
estándar, el ZOOM resulta ser un sub¬ 
conjunto bastante reducido de dicho 
estándar, en el que se han sacrifica¬ 
do algunas de las más atractivas ca 
racterísticas del PASCAL 

En efecto, el ZOOM PASCAL care¬ 
ce de las estructuras de datos típicas 
del PASCAL que contribuyen decisiva¬ 
mente a la elegancia, claridad y po¬ 
tencia de este lenguaje. Unicamente 
se dispone de matrices (array) en su 
versión más reducida, ya que deben 
ser unidimensionales, y los ficheros 
no pueden ser sino del tipo texi (y con 
ciertas restricciones en su uso) y, por 
tanto, el identificador file no es acep¬ 
tado. Faltan, además, los conjuntos 
sef, los registros record y los punte¬ 
ros pointer. Los procedimientos y fun¬ 
ciones no admiten argumentos que 
sean a su vez funciones o procedi¬ 
mientos. Esta omisión es bastante ha¬ 
bitual (aunque como queda dicho el 
OXFORD incorpora estas posibilida¬ 
des), pero la ausencia de argumentos 
pasados por referencia ( vat) es imper¬ 
donable. Estas y otras ausencias (co¬ 
mo la de procedimientos forward ne¬ 
cesarios para la recursión indirecta) 
reducirán prácticamente a cero el nú¬ 
mero de programas escritos en PAS¬ 
CAL estándar que puedan ser ejecu¬ 
tados en ZOOM PASCAL con pocas 
alteraciones. 


Ambas versiones de PASCAL pre¬ 
sentan algunas útiles extensiones co¬ 
munes, entre las que caben citar el ac¬ 
ceso a la memoria, números aleato¬ 
rios, llamada de subrutinas escritas 
en código máquina, números en he- 
xadecimal, rotaciones, etc. 

Una importante extensión, la de las 
funciones para el tratamiento de ca¬ 
denas (string), está presente úni¬ 
camente en el ZOOM PASCAL y el 
usuario del OXFORD deberá proceder 
a escribirlas por su cuenta. Apresuré¬ 
monos a añadir que esta tarea no es 
nada difícil y sí muy instructiva. Ade¬ 
más, la posibilidad de incluir texto pro¬ 
cedente del disco permitirá un acce¬ 
so cómodo a ios procedimientos asi 
escritos. 

A pesar de esta excepción que aca¬ 
bamos de citar, también en el aparta¬ 
do de extensiones del lenguaje resul¬ 
ta claramente vencedor el OXFORD. 
Tiene mejores posibilidades de acce¬ 
so a la memoria y ai reloj interno del 
64, control del teclado y T en general, 
de las entradas y bit Para muchos afi¬ 
cionados la extensión más apreciada 
será la inclusión de comandos gráfi¬ 
cos (incluyendo trazado de segmen¬ 
tos, relleno de áreas encerradas en un 
contorno, creación de ventanas de tex¬ 
to, etc.) y sonoros que permitirán 
evitar gran parte de los habituales 
POKE del BASIC. El usuario inclinado 
hacia la programación agradecerá ia 
presencia de las posibilidades de in¬ 
clusión desde el disco de texto en el 
programa fuente en el momento de la 
compilación, de encadenamiento de 
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FIGURA 2, Contenido del disco 
ZOOM PASCAL. 


programas y de compilación separa¬ 
da por módulos seguida de un proce¬ 
so de edición de referencias {linking). 
Con estas características es posible 
crear bibliotecas de procedimientos 
útiles de uso frecuente y compilar 
grandes programas. 

Por otro lado, aunque como ya se 
ha dicho ambos manuales son correc¬ 
tos, nos ha parecido bastante más 
adecuado el del OXFORD, que inclu¬ 
ye una breve pero útil introducción a 
este lenguaje para el usuario que se 
acerca a él por primera vez, abundan¬ 
tes ejemplos ilustrativos y una des¬ 
cripción del lenguaje y su implemen 
tación que destaca por su precisión 
y claridad, aunque pueda resultar ex¬ 
cesivamente concisa para el usuario 
que no conozca ya el PASCAL Un fa¬ 
llo importante y común a ambos fo¬ 
lletos estriba en la ausencia de un ín- 
dice de materias. 

También resultan muy distintas am¬ 
bas versiones con respecto a su faci¬ 
lidad y comodidad de uso en la utili¬ 
zación normal. Pero este tema será 
tratado en el siguiente artículo donde 
exploraremos y compararemos otras 
características de estos programas. 


REFERENCIAS 

1. K. Jensen and N. Wirth, «PAS¬ 
CAL USER AND MANUAL REPORT», 
Springer-Verlag, New York (1974). Al pa¬ 
recer existe una traducción de esta 
obra al castellano, pero no conoce¬ 
mos la correspondiente referencia. Es¬ 
te libro está más dirigido al avezado 
programador que al principiante. 

2. N. Wirth, «ALGORITMOS + ES¬ 
TRUCTURAS DE DATOS + PROGRA¬ 
MAS». Ediciones del Castillo, Madrid 
(1980). Aun con completa independen¬ 
cia del PASCAL, este libro resulta al¬ 
tamente recomendable para cualquier 
persona interesada en la programa¬ 
ción. 

Agradecimiento: No podemos acabar 
este artículo sin expresar nuestro re¬ 
conocimiento a B1LBOMICRO por su 
amabilidad al prestamos los progra¬ 
mas objeto de este análisis compara¬ 
tivo. 

Juan M* y José Miguel 
Aguirregabiria 
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COMENTARIO DE PROGRAMAS 





NOMBRE: HEADACHE. 
DE: FIREBIRD. 

TIPO: JUEGO. 
ORDENADOR: C-64. 
CONTROL: JOYSTICK 0 
TECLADO. 

Ned, un trabajador del inte¬ 
rior del cerebro, tiene que es¬ 
tar al tanto de los impulsos 
nerviosos que llegan desde di' 
ferentes partes del cuerpo. Su 
misión es la de recolectar es¬ 
tos impulsos y llevarlos hasta 
el cerebro antes de que sea 
demasiado tarde para que 
puedan ser de utilidad. El co¬ 
lor de los impulsos irá cam¬ 
biando a medida que envejez¬ 
can. Aparte de llevar ios impuL 
sos, Ned tendrá que luchar 
contra los Throbs, que se des¬ 
lizarán por los corredores ce¬ 
rebrales , Ned deberá esquivar¬ 
los o destruirlos con su arma¬ 
mento. Asimismo, Ned tendrá 
que evitar que Head Banger 
llegue desde el cuello hasta el 
cerebro, ya que si no lo consi¬ 
gue no habrá forma de impe¬ 
dir un terrible dolor de cabeza. 
Si Ned sobrevive lo suficiente, 
accederá a un nuevo cerebro. 

★ ★ ★ 



NOMBRE: STAFF OF KAR- 
NATH. 

DE: ULTIMATE 
TIPO: JUEGO DE AVENTU¬ 
RAS GRAFICAS. 
ORDENADOR: C-64. 
CONTROL: JOYSTICK. 

Staff of Karnath es uno de 
los mejores juegos que hemos 
vista especialmente por lo que 
se refiere a los gráficos. Son 
excelentes, de una calidad, co¬ 
lorido y sensación de profun¬ 
didad muy conseguidas. En 
cuanto al juego en sí T éste na¬ 
rra Jas aventuras de Sir Arthur 
Fendragón, que se ha interna¬ 
do a explorar la fortaleza de 
Karnath. Sir Arthur tiene que ir 
explorando una a una todas 
las salas de la fortaleza. El nú¬ 
mero de estas salas es inter¬ 
minable. lo que proporciona un 
gran atractivo al juego. En ca¬ 
da una de las salas pueden 
encontrarse objetos y pueden 
aparecer problemas diversos 
Algunos de los objetos sóio se 
obtendrán tras la activación de 
un determinado mecanismo. 
En cuanto a los peligrosos 
enemigos, bueno, Sir Arthur 
tendrá que ingeniárselas para 
deshacerse de ellos sin termi¬ 
nar por perder todas sus vidas. 


★ ★ ★ 


NOMBRE: ENTOMBED. 
DE: ULTIMATE. 

TIPO: JUEGO DE AVENTU¬ 
RAS GRAFICAS. 
ORDENADOR: C-64. 
CONTROL: JOYSTICK. 

Entombed es un juego de ti¬ 
po arcade, a medio camino en¬ 
tre los juegos de aventuras y 



Jos juegos de acción. Narra las 
aventuras de Sir Arthur Ren- 
dragón, que anda errante por 
una serie de salas en una for¬ 
taleza, A través de estas salas 
irá encontrando diversos obje¬ 
tos y tendrá que enfrentarse 
con multitud de peligros. Para 
esto último dispone de su lá¬ 
tigo, su antorcha y su capaci¬ 
dad para saltar. Cada una de 
las salas es una representa¬ 
ción gráfica tridimensional de 
una calidad sorprendente de 
alguna sata de un palacio de 
ensueño. Sir Arthur se despla¬ 
za por cada una de las salas 
guiado por el joystick del juga¬ 
dor y a una velocidad modera¬ 
da. Las salas son innumera¬ 
bles, y es difícil Negar a visi¬ 
tar todas. Es recomendable 
que al empezar a jugar el ju¬ 
gador se vaya haciendo un 
mapa de las salas por las que 
ha pasado y de los secretos 
que ha encontrado en cada 
una de ellas. 


★ ★ ★ 


NOMBRE: PISTOP II. 

DE: CBS. 

TIPO: JUEGO. 
ORDENADOR: C-64. 
CONTROL: JOYSTICK. 

Pistop II es un apasionante 
juego de competición que si¬ 
mula una carrera de fórmula 1. 
Se puede jugar en modo de 
uno o dos jugadores. Presen¬ 
ta la particularidad de que en 
la pantalla deí televisor puede 


seguirse la carrera de ambos 
jugadores (o de un jugador 
contra el ordenador). La mitad 
superior de la pantalla presen¬ 
ta la panorámica vista de la 
pista del primer jugador, mien¬ 
tras que la del segundo juga¬ 
dor aparece representada en la 
mitad inferior de la pantalla. 
Hay posibilidad de escoger en¬ 
tre varios circuitos diferentes, 
entre varios limites de vueltas 
por carrera y entre varios nive¬ 
les de dificultad al competir 
cor el ordenador. Otra carac¬ 
terística importante del juego 
es que el color de las ruedas 
de los coches va cambiando 
a medida que su temperatura 
aumenta. Si la temperatura lle¬ 
ga al límite, la rueda estalla y 
el jugador queda fuera de ca 
mera. El juego es excelente, ori¬ 
ginal, muy rápido y absoluta¬ 
mente realista. Incluso está 
previsto que los jugadores en¬ 
tren en boxes cada cierto tiem¬ 
po para repostar y proceder al 
cambio de neumáticos. 




★ ★ ★ 


NOMBRE: SILICON WA- 
RRIOR. 

DE: CBS. 

TIPO: JUEGO. 
ORDENADOR: C-64. 
CONTROL: JOYSTICK. 


El juego se desarrolla sobre 
una pantalla en la que apare¬ 
cen dibujados, formando una 
estructura tridimensional, un 
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total de venticinco rectángu¬ 
los. cada uno de los cuales re¬ 
presenta un chip de silicio. El 
objetivo del jugador es el de 
interconectar cinco de estos 
chips, ya sea en horizontal, 
vertical o diagonal. Para ello 
deberá ir saltando de unos a 
otros. Se puede escoger entre 
jugar contra la máquina o ju¬ 
gar contra otro jugador. Apar- 
te de ello, existe la posibilidad 
de elegir entre varios niveles 
de dificultad de juego. En su 
misión de interconectar los 
chip$ r el jugador tendrá que 
evitar los agujeros negros, que 
aparecerán aieatoriámente por 
la pantalla Además tendrá 
que esquivar ráfagas de láser. 
El juego es original y atracti- 
vo pero tiene la pega de una 
excesiva lentitud en los movi¬ 
mientos de los jugadores. 



★ ★ ★ 


NOMBRE: MR. FREEZE. 
DE: FIREBIRIX 
TIPO: JUEGO. 
ORDENADOR: C-64. 
CONTRL: JOYSTICK O TE¬ 
CLADO. 


★ ★★★★★ 


El juego se desarrolla a tra¬ 
vés de una estructura de pa¬ 
sillos y escaleras. Mr. Freeze. 
el protagonista, tiene la misión 
de descongelar cada uno de 
los compartimentos de la es¬ 
tructura, Para ello tiene que 
desplazarse a través de los 
mismos hasta alcanzar un pe¬ 
queño botón de la parte supe¬ 
rior de cada compartimento. 
Este botón permite que pueda 
realizarse la descongelación. 
Mr. Freeze cuenta inicial men¬ 
te con seis vidas que irá per¬ 
diendo a medida que choque 
con bloques de comida, sea 
apresado por los guardianes 
de los compartimentos o tro¬ 
piece con los cubitos de hie¬ 
lo que se encuentran disper¬ 
sos al azar en cualquiera de 
los compartimentos del juego. 
El juego resulta entretenido y 
vistoso pero presentas! incon¬ 
veniente de una baja movilidad 
y una reducida velocidad en el 
movimiento de Mr. Freeze. 

★ ★ ★ 

NOMBRE: SANCASTLES. 
DE: COMMODORE. 

TIPO: JUEGO. 
ORDENADOR: C-16. 
CONTROL: TECLADO. 

Con este juego se empieza 
a respirar el ambiente veranie¬ 
go. El escenario transportará 
al jugador a la orilla de una 
hermosa playa, amenizada por 
veleros, lanchas motoras, etc., 
que cruzan el horizonte. 



El juego más universal rea¬ 
lizado en todas las playas es 
el de construir castillos de are¬ 
na. Pues bien, este juego per¬ 
mitirá a dos jugadores hacer 
sendos castillos, ganando el 
primero que coloque una ban¬ 
dera en la parte superior de és¬ 
te, como muestra del éxito. 

La forma de construir el 
castillo es bastante sencilla si 
a los jugadores les divierte re 
solver sumas y multiplicacio¬ 
nes y además lo hacen con ra¬ 
pidez. Una vez iniciado el jue¬ 
go, y por riguroso turno, irán 
apareciendo sumas o multipli¬ 
caciones, según lo que cada 
jugador haya elegido al Inicio 
del juego. Cada uno tratará de 
resolverlas en el menor tiem- 
po posible, ya que mientras un 
jugador resuelve su correspon¬ 
diente operación, el otro va 
construyendo su castilla Si el 
jugador es demasiado lento, 
puede ocurrir que antes de 
que se dé cuenta ei castillo de 
su contrincante esté termi¬ 
nado. 

Dentro del juego se puede 
elegir entre nueve niveles dife¬ 
rentes de dificultad. Si consi¬ 
gues superar el último, ya pue¬ 
des ir dejando de lado tu cal¬ 
culadora 


★ ★ ★ 


NOMBRE: PÍXIE. 

DE: COMMODORE. 

TIPO: JUEGO EDUCATIVO. 
ORDENADOR: C-16. 
CONTROL: JOYSTICK O 
TECLADO. 

* 

Este es un juego con el que 
los más pequeños podrán 
aprender a contar de una for¬ 
ma amena y entretenida. 

En realidad se trata de dos 
juegos grabados en la misma 
cassette uno a continuación 
de! otro: Pixie Add y Pixie 
Step. 



En el primero de ellos, y una 
vez definida la pantalla princi¬ 
pal, van a ir apareciendo unos 
simpáticos enanitos que el pe¬ 
queño deberá contar y sumar. 
Cada vez que se acierte, uno 
de los enanitos le regalará una 
bandera; al final de cada jue¬ 
go las banderas bailarán una 
carie ion cilla. Por el contrario, 
si se equivoca aparecerá el 
enano-sabio que le ayudará a 
contar Mediante ei movimien¬ 
to de su barita irá indicando a 
los enanos que se vayan des¬ 
plazando, de uno en uno, ha¬ 
cia la parte derecha de la pan 
talla, mostrando al final el nú¬ 
mero total de enanos. 

Para jugar se podrán utilizar 
los cursores, las teclas numé¬ 
ricas o el joystick colocado en 
cualquiera de los 2 ports. 

En el segundo juego, PIXIE 
STEP, el niño deberá ayudar a 
un pobre enanito a escapar de 
las garras de un malvado 
monstruo y, a la vez, hacer que 
este monstruo caiga en la 
trampa. 

Para ello se dispone de una 
serie de bloques de distintos 
colores y tamaños. Deberá co¬ 
locar los bloques en orden cre¬ 
ciente para que el enanito, 
siempre perseguido por el 
monstruo, pueda ir subiendo 
estos escalones y acceder a la 
plataforma superior para acti¬ 
var la trampa. 

Sí el enanito tiene la mala 
suerte de ser atrapado por el 
monstruo, empezará a cambiar 
de color y al final sólo queda¬ 
rá de él su sombrero de copa. 
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C-64 





tste programa para el C-64, cu ye 
autor es Jordi Gómez, que nos lo re¬ 
mite desde Tarragona, permitirá a los 
más «aventureros» adentrarse en el 
fondo del mar en búsqueda de un 
magnifico tesoro. 

Rara llegar hasta él hay que guiar 
un submarino cubriendo con éxito las 
ocho fases del juego: crucero de pla¬ 
cer, el ataque de! pulpo gigante, las 
¡ras de Neptuno, el pulpo ataca de 
nuevo, tiburones borrachos, el retorno 
del pulpo, calamares en su tinta y. por 
último, sprint y vuelta al barco. 

La superación de las distintas tases 
pasa por esquivar los tridentes, tibu¬ 
rones y calamares que son arrojados 
contra el submarino y dar esquinazo 
al pulpo gigante que aparece periódi¬ 
camente. Como indica el nombre de 
la última fase, para completar la ope¬ 
ración «Nemo», una ve 2 conseguido el 
tesoro, hay que regresar hasta el bar¬ 
co nodriza antes de que se agote el 
aire. 

El submarino se gobierna median 
te un ¡oystick conectado al Port-2, 



aunque también se puede controlar 
desde el teclado cambiando las lineas 
siguientes: 

20 KE -- PEEK (197) 

50 IF KE = 42 THEN 2 = 2 — 2: RE¬ 
TURN (L = arriba) 


1 REM*COPWIGHT JORDI GOMEZ (9/10/1904)» 

5 FQKE53280,6:P0KE532S1,0:G0BUB35S 
lu B=INT(RND<1)*200)+30:PÜKEV+6 6 

15 □NFAGOSUB75,210,175,215,90,220,135,260 

“ u Jy -P£Ek < 56320) : JV=15-(JVAfJDiS) 

25 POKEV,W¡POKEV+1,Z 

IFPEEK (V+31 >*=9THENGOSUB280 
1FPEE * : <9+30)= 3THENG0SUB280 
í FW=24THENW~W+2:RETURN 
6=G + , 01 i IFG: 1THEIMG0SUB3O0 
IFJV&lTHENZ—Z—2:RETURN 
IFJV-2THENZ^Z+2:RETURN 
J FJV=4THENW=W-2:RETURN 
IFJV-BTHENW=W+2;RETURN 
RETURN 
GDSUB20 

IF W >215THENFA=F A+CF:G0SUB550:BOTO10 
GDT07S 

95 SÍS PQKEV+40. 12 : POKE2C41 
10O POKEU-t-2, X 

luS V=V+MVsPÜKEV+3,YsPOKECO+1 Y 
110 G0SUB20 

115 IFY<1450RY>175THENMY=-ltY 

125 síííssss;?" 1 ^ : gosub55ú s fokev+29 - °® ™:i o 

130 G0T09Ü 

1 _-5 P0KE2O41,198s P0KEV+40,4; POKEV+29 2 

140 X-1NT(RND(l )* 190)+50:POKEV+2,X 


55 IF KE = 47 THEN Z = Z -f 2: RE¬ 
TURN (, = abajo) 

60 IF KE = 12 THEN W = W — 2: 

RETURN (2 = izquierda) 

65 IF KE = 23 THEN W = W + 2: 
RETURN (X - derecha) 


PREMIADO CON 
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195: PÜKECQ+4,3: 
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145 FOR Y=1G0TQ226STEF2 
150 POKEO+3,Y 
155 G0SÜB2Ü 

160 IFPEEK CV+30?“5THENGGSUB345 
165 NEXTY:GQSUB545 
170 GOTO140 

175 P0KEV+3O,Os P0KE2O41,192:Y=INT(RND C1)*301+95s P0KEV+40,7;FQKEV+3,Y:PGKECO+4 1 12 
9 

ISO F0RX^2OT0245ST£P5 
165 PQKEO+2,X:P0KECÜ+1,X-20 

190 G0SUB20 

195 IFW< 60THENFA-FA+CF:PÜKECO+4,0;QOSUB550:GOTO10 
200 NEXTX :POKECO+4,0s GDSUB545 
205 GQT□175 

210 X—245:Y=65:T=93:G0TÜ225 
215 X=27:Y=115:T=14lSG0T0225 
220 X=245sY=140:T=1B8 

225 FOKEV+21*15:PQKE2041,194:P0KEV+40,10 
230 FQKEV+2,X 

235 FÜRR"YTDY+50: POKEV+3, R S 60SUB20:NEXTR 
240 IFZ >TTHENFA™FA+CF£ GQSUB545:GOTO10 
245 FQRR=Y+50TDYSTÉP-1:POKEO+3,R:GQSUB20:NEXTR 
250 IFZ >TTHENFA =FA+CF:00SUB545:GOTO10 
255 G0T0235 
260 CF^O 

265 IFPEEK(V+30Í^9THENG0SUB325 
270 G0SÜB20 



275 B0TG265 

280 POKECQ+4,17: FORP=SOTO150¡PQKECO+1 t F:FOKEV+39 ,PeNEXTP 
285 FORP=15GTQ10STEP-lsPÜKECO+l,P:FOKEV+39,P:NEXTP 
290 POKECQ+4,O 

295 IT-11 IT : T11 DEL JUEGO": FORT = 1 T05000: NEXTT ¡ PQKEV+21 , O: SO 

T0566 

300 PDKE1979^j+CO,2 

305 J»J+4Q:G—O 

310 IFJ"4BOTHEN2SO 

315 IFJ=4G0TH£NPQK£5328Q,2 

320 RETURN 

325 SC=SC+ C520-J)*100:G0SUB545 
330 FORK=1Tü2 

335 POKECO+4,65:POKECO+3,125:POKECD+1,5:FORT=iTDí1000*K>:NEXTT:POKECO+4,O:NEXTK 
340 FOKEV+21,0aGOT0567 

345 POKEV+30,0:POKECO+4 i OsPOKECO+4,33:F0RH=5OT0125:POKEGQ+1,H¡F0RT=1T025:NEXTT,H 
350 PQKECO+4,O:POKEV+21,9:POKEV+23,OsP0KEV+39,3:FA-FA+1:SC=SC+7500:GQSUB545:GOTO 
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F0RMA=2T015 
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420 
425 
430 
435 
440 
445 
450 
455 
460 
465 
470 
475 
480 
485 
490 
495 
500 
505 
510 
515 
520 
525 
530 
535 
540 
IL" 
545 
550 
555 
560 

565 

566 

567 

568 
570 
575 
5B0 
585 
590 
4 

595 
600 
605 
ó 10 

615 
620 
4 

625 
630 

i 

635 
640 
645 
650 
655 
660 
665 
670 
675 
680 
6B5 


BETA* 

I FM< >" » THENPft I NT 11 7T*. PQKE5328Q f ó: G0T0435 
NEXTMAíG0TQ41O 

RESTORE 

F0RB*122BBT012350£READNí POKES,N:NEXTS 
FORS=12352TÜ12414:READNí POKES,N;|\JEXT 
FOR8-12416TO1247B:READN:POKES 1 N: NEXT 
FORS-1248OTO 12542!READN:POKES f NiNEXT 
FORS=12544TD12606:REflDN:POKES,N:NEXT 
FORS=: 12608T012670: REñDN: POKES , Ns NEXT 
FüRS— 1 *;6721 012 734; READN; POK ES N* NEX T 

ss:2ssi;^sassii"'- a -«>« 

P0KE1224+CU,121:P0KE1224+CU+C0,5 

rSkIÍB P 0KC14á ‘ S ^ CU+C0 • 3S ^E^O^CU^CO, S 

PQKE194B+CU,160:PÜKE1948+CU+Cü 8 
NEXT ’ 

^° R ^r UTD 7 ;>: P0Kei024+ CU, 160:POKE1024+CU+CD, 14 
PRINTTAB <3S) " i— ■ ■ 



core: 


:SC 


3C=SC+ C 100#FA) : PRINT fl £rTAB (33) 11 hi 
PR INI 11 i*'TAB (32) " AMMFASE: M ; Fa 
PQKECD+4,17: POKÉCQ+’l 50: F0RT=1 TOSO- NEXTT 
POKECÜ+4 r 0= POKEV+30,O 
RETÜRN 

GETAÍ!IFAf="S "THENRUN 
IFM< > 11 N ,p THEN575 
FRIN T" m 1 ;POKE5320Ü # 14:PÜKE53281 t ó:END 

DATAu,L>,n t o i n í0l O,O,O,0,0,O,O,O,O,O,O,0,0,0,2,O,O,253,0,1,2,0,2,8,255,255,24 

datao,' o; o ,’n ’O,’o’ú* 0 ’o S n ’O’n’o’?A °¿° :0»?*?»a.o,o,o,o f o,o,o,o,o,o,o 

“ÍS;o;?¿S;S: 2 ;Stí A f; ?S;S;i; j¿s : g 2 f A 

DATA9,88,112,7,142,0,0,113,0 

DATAO.0,0,0,0,O,O, O,0,0,O, 0,0, 10,0,0,48 ,0,0,112 ,0,0,240, 1,285,235,234,223,1* 
“™?o:¿fo:¿fí,'|“ ,,3>1, ‘- 224 ' 31 - 2 ==-‘™.o.ll=.o.o.3J,o,o,o,o,o,o,o,o,o,o,o 

04T425S ,*255 * 12 S,'o,' 1 ' 1 *' -"i'a¿ ’ —¿ - 6 . 14 , 40 , 06 , 164 , 133 , 37,255 

DA1010. 253 29, ¿1 Jh 2^ÍM“5Í"rtÓ; ’ii B í¿ 3 ;.'¿ , ', 1B, - J31 ' ZV ' 18, ’ Z «' 2 ’ 
DAT AO, 0,0 1 0,0,0,0 C* O ü i» rt n <¿fí , 1 :S 5,233,12fl '°' 1 » aa3 « 2 S5.235 
DAT A224,0,3,24B, 12B* 3 ’ 23^9 ' ia'^P | A ’ 'i \ ^i 0 ’ ° ’ 192 ’°> 1 *224,0,1,224, O , 13 
DATA25S ,254,31,255,25^0 ,¿, ¿ ,oXo lo ^ ^ ^ 2S5 ’ 255 * 255 * 127 - 255 * 254 * *3 

DATAO '7 S ¿?¿?¿¡88 ’O ’o ’aaío ío ?234 X o 4 ó 1 f-4 °¿ 2 q 7 ;í;°¿ 2 Í’ 0 ’ 217 ’ 0 ’ 218 - 0 - 0 * 74 »° 

DAT AO, O,16,0,0,16)O *-.-34.0,0,1.4,0,0,124,0,0,124,0,0,124,0,0,36,0,0,36 













































































CPC-464 COLOR 


NUEVO CPC-664 COLOR 




S i en lo primavera de 1984 
AMSTRAD conmocionó al 
mundo informático con el 
modelo CPC 464, la aparición 
ohora de CPC 664 -en el que el 
magnetófono ha sido sustituido 
por una unidad de disco de 3" 

(180 K) incorporada- vuelve a 
despertar el entusiasmo de espe¬ 
cialistas y público. El éxito arro¬ 
llador de ambos modelos en¬ 
cuentra su explicación en la filo¬ 
sofía de diseño de AMSTRAD. 

Una filosofía que otrece: 

Un sistema completo que 

incluye lo unidad central, el mo¬ 
nitor y el magnetófono o la unidad de 
disco. Un equipo compacto, listo para 
funcionar sin cableados engorrosos ni 
necesiad de adquirir más periféricos. 
Sólo requiere desembalarlo y enchufar un 
cabie -un solo cable- o la red. 

Con un paquete de progra¬ 
mas de obsequio y, además, 
el Sistema Operativo CP/M y el 
lenguaje LOGO incluidos en el 
suministro de! CPC 664. 

Unas prestaciones del 
más alto nivel con 64 k de 
memoria RAM, 32 K de memo¬ 
ria ROM, con resolución de 640 x 200 
puntos, 27 colores, 20, 40 u 80 colum¬ 
nas de texto en pantalla, 8 "ventanas" de 
trabajo, teclado profesional con 32 teclas 
programadles, sonido estéreo con 3 

canales y 8 octavas por 
canal. Y un 





BASIC super-ampliado y dotado in¬ 
cluso de comando de control del 
microprocesador (Ewery, After.,.). 

Una tecnología contrastado y 

fiable basada en el popular micro- 
procesador Z80A y en una electrónica 

depurada y con un 
riguroso control de 
calidad. 

Una extensa biblio¬ 
teca de programas 
que se incrementa lite¬ 
ralmente día a día y 
que ya dispone de 
centenares de títulos 
para todos los gustos y necesidades: 
gestión profesional (Contabilidad, Con¬ 
trol de Stocks, Bases de Datos, Hojas de 
Cálculo, Procesadores de Texto,,..), edu¬ 
cación, lenguajes, y ayuda a la progra¬ 
mación (Ensamblador, Desensamblador, 
Pascal, Forth, Logo, Diseñador de Gráfi¬ 
cos, Diseñador de Sprites...), de toma de 
decisiones (Proyect Planner, Desición 
Maker,...) juegos de habilidad (La Pulga, 
Manlc Miner, Decathtion, Android,...) jue¬ 
gos de inteligencia (Ajedrez, Backga- 
mon,...), juegos de estrategia (Batalla de 
Midway, II Guerra Mundial,...), juegos de 
aventuras (Hobbit, Sherlock Holmes,,.,) 
juegos de simulación (sumulador de 



Vuelo, Tenis, Billar, Mundial de 
Fútbol,...). 

Una asistencia técnica rá¬ 
pida y_ eficaz que AMSTRAD 
ESPAÑA garantiza exclusi¬ 
vamente a los equipos adqui¬ 
ridos a través de su Red Oficial 
de Distribuidores y acompaña¬ 
dos de la Tarjeta de Garan¬ 
tió de AMSTRAD ESPAÑA. 
Unos precios increíbles que 

no admiten comparación con 
los de cualquier otro ordenador 
personal de sus características. 
♦Ordenador CPC 464, con 
mognetófono incorporado, Ma¬ 
nual del Usuario y obsequio 
del Libro-“Guío de Refe¬ 
rencia del Progama- 
dor" y de 8 pro¬ 
gramas: 


Con Montar de fósforo vertie( ] 2") 64.900 

Con Montar colorí 14")<,,. 93.900 pHT 

♦Ordenador CPC 664, con Unidad de 
Disco incorporada, Manual del Usuario, 
incluyendo Sistema Operativo CP/M, Len¬ 
guaje Logo y obsequio de cinco pro¬ 
gramas (Base de Datos, Proceso 
de Textos, Diseñador de Gráficos, 
Random Files, Puzzle y Animal, 
Vegetal, Mineral. _ 

Can Monitor de fósforo verdeO 2")- . 09.500 pfS. 

Con Monitor colad 4"). [134.500 pts 


fflK 
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Avd. de Mediterráneo, 9, 28007 MADRID. 
Tefe 433 45 48 - 433 48 76 

Delegación Cataluña: C/. Tarragona. 100, 
08015 BARCELONA - Tel. 325 10 58 

NOTA: Es muy importante verificar la garantía del 

aparato yo que sólo AMSTRAD ESPAÑA puede 
garantizarle le odecuada reparación y sobre todo 
materiales de repuesto oficia les (Monitor, ordeno- 
dor, cassette o unidad de discos). 































































S in duda, de entre todos los pro- 
gramas de juegos para ordenador la 
especie más abundante, aunque se 
presente bajo mil títulos diferentes, es 
la de los clásicos programas de mar¬ 
cianos, en los que la nave del jugador 
ha de oponerse a todo un ejército de 
naves y artefactos enemigos. A este 
género pertenece ATAQUE SIDERAL, 
realizado para ef Vic 20 estándar por 
Carlos Pfumed, lector de Commodo- 
re Magazine de Barbera del Valles 
(Barcelona). 

En ATAQUE SIDERAL, él objetivo 
del jugador es defender la tierra de las 
naves alienígenas que la atacan, des¬ 
truyendo e! mayor número posible de 
ellas. 


Hay tres clases diferentes de naves 


enemigas, cada una de fas cuales tie¬ 
ne asignado un valor distinto (5, 10 y 
20 puntos). Al destruir las naves se va 
incrementando la puntuación del ju¬ 
gador en ef valor correspondiente al 
tipo de nave eliminada. 

El juego se divide en una serie de 
fases separadas, que tienen siempre 
Ja misma duración. Al principio de ca¬ 
da fase se marca al jugador la pun¬ 
tuación a la que debe llegar para po¬ 
der acceder a la fase siguiente. Como 
es fógico suponer, la puntuación pe¬ 
dida va creciendo cada vez que se pa¬ 
sa de fase, hasta hacerse práctica¬ 
mente inalcanzable. Si al final del 
tiempo asignado a la fase no se ha 
conseguido la puntuación requerida ef 
juego se termina, aunque se puede 
re iniciar una nueva partida. 

Para controlar la nave defensora el 


jugador debe utilizar ef teclado según 
se indica a continuación; 

U— arriba 
N— abajo 
J— derecha 
H— izquierda 

Espacio— disparo 

Sólo queda señalar que se puede 
elegir entre tres posibles niveles de di- 
ficuftad (1-3) al iniciar el programa. 

La estructura del programa y algu¬ 
nas de sus variables se indican segui¬ 
damente: 


ESTRUCTURA 

0-9 DATAs de los caracteres gráficos. 

13-16 Lectura de DATAs e iniciación 
de pantalla. 

22-45 Presentación del juego e ins¬ 
trucciones. 

49-51 Elección del nivel de dificultad 

e iniciación del juego por la pri¬ 
mera fase, 

52-72 Iniciación de puntuación y 
pantalla para cada fase. 

74-112 Bucle principal: 74-76 Genera¬ 
ción de nuevas naves. 

77 Comprobación de final de 
tiempo. 

80412 Movimiento de las na¬ 
ves y lectura dei teclado. 

200-206 Fin de fase con éxito (pun¬ 
tuación alcanzada). 

210-230 Fin de juego por no alcan¬ 
zar la puntuación requerida. 

VARIABLES 

G1 — número de fase actual 

Q3 — puntuación requerida para su¬ 
perar la fase. 

Q2 — variable intermedia para el 
cálculo de Q3. 

R — puntuación del jugador. 

Tl$ — tiempo. 




O I ^248^252i B « 8 , B , 137,62,23,201, 35,,,,68, 1(34, i 12.248.60,2,3, , , 128.224 

O 4,?S A255 ’ 1S6 ’ lS6,2SS ’ 247 * 247 ’'’^0.224.128.128.128.135.15,31,255.195.165.129,12 

O I 3 DATA^oT^»^ 19 ' ÍL Ln Lf * 23 f ’t° ’ 24 • 36 - 66 - 15-. 109,231,231.1S9,153,66, 66 . 66 
O I , ’ ’ 26 ’ 6 '' 31 ’ 25 '7.127,195,!29,O.225,35,220.224,254,2 

O | %?^3 2S5 ’ 254 ’ 254 ’ 255 ’< » *3S ,192.96.112.200.156,35.33,32.96.64,64,96.64,63,63,127 
O I 5 DATA127,255,127,249,240,252,248,17¿,96,192,120,4,4.4,5?.2,2,2,2,224 224,229,245 
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,249,251 

6 DATA24Ü,224,127,127,127,223, 126,223, 127,127,23,52,254,1,4,3, ,,,33,33,49,17,25,1 
B9,237 

7 DATAIS,64,64,96,96,120,56,60,62,31,31,31,63,63,63,31,31,120 

S DATA224,240,240,240,240,240,24S,14,30,62,62,62„124,92,92 , 30,31,15,7,3,1,, ,31,3 
1 , 143 

9 DATA223,247,255,127,7,248,249,255,255,255,255,254,224,248,248.240,224,192,123, 

f 

13 FÜRN=716BT07679: POKEN, O; NEXT: P0KE52,23: PDl-.£56,29: PRIN^'n" ; PÜKE36S79, 11 1 
16 F0RN=7672T07679 z PQKEN,255:NEXTsFDRN»7432TC7671:READF:POLEN,FsNEXT:P0KE36B69,2 


55 


DER,-J ÍZQ.-H 


22 PRINT" tíEI*** ATAQUE SIDERAL **■*" : F'RINT" S4 DISPARO; ESPACIO 
ARR.-U"; 

23 PR1 NT 11 SI ABA. -IM" : PRINT" Muf NAVES: 1(3 5 PTS»ÍS-10 PTS» / 31-20 PTS" 

45 PRINT" SMW PULSA UNA TECLA" 

49 P0KE650,128:L=36876:POKE198 t O:NA17198,1:ROLE198,0 

50 INFUT " HTlMflllliWMiMul ELIGE NIVEL í i -3 1 " r, F: IRF >GRF 1THEN50 

51 TY=SQR(F):01=1 

52 02=02+25: Q 3=R+ IN T < Q2* TY > : P RINT M rifliiMfllnMiil**-+p ASE' 1 0 X s PR INT ,r a«i_L E BAR A " Q "1 11 PUN T Ü 3 " 

53 PRINT M WS LLEVAS "RsFORN=1TD3ÜOO:NEXT 

54 PRINT" n" :FDRN=77OlT081B5STEP22= °0KEN,63: R0KEN+3O720, '? : NEX T 

55 F0RN=ai64T0BlB4:PUKEN,63: PO' EN+ 30720„S:NEXT:F ORM = Q142TOSI62:POLEN,232:NEXT 

es i-'Ri nt ■■ tab -: l ?> " 1 #" spc (19 >f 7.3 w - ~-oi es 130 , 34 ; popes 130 +3072 

O, 7 

60 PR I NT " íW" T A& í 15) "SPC í 18) N /012 M SPE < L3> "3456"SPC < 18) "739: " SPC (13 > 

65 FORN=1TD25 

66 A=76B0+INT(RND(i)*440):IFPEEf.(A) >32THEN66 

67 POKEA,171:NEXT 

70 Gil) =42: G (2) =41: Gl (O) =6: B1 C1 > = 11 = B i (2>=21: ZX ÍO) = 23:27. í i >=i: ZX (2) =-21: X7, (O) 

1 if 

71 G2(O)=20:G2(1)=10:G2(2>=1:3=7932:TI$="000000" zB\0 )=40 

72 X7. (1) 1 = X7. (2) =21 : C7. í O > --21 : C?1 < 1 i =-22: L 7- ( 2) =-2 3 r V% (O)=21: V7, <1 ) - 22: V7- í 2) =23: ÜL 

=32 

74 PDKEL , O: H=IMT (RND i 1) *4) ; J = I MT (RND Í1 * * i. > : 0=o í J ) : W=51 (J 1 : E=G2 (J > : U=INT <RND <1)*1 

4) ^ 

75 PDKEL42,15: K <76S4+UANDH=3) + \ 776e + 22*UA:fDH--M h-< /738+22*UANDH= 1 ) ; IFp =0 ÍHENK=Q1 
24+U 

76 POKES,39: U=INT í RND < 1 ) * 3 ■ : ]-= L= i ZX ■ J) ANDH-'O) + * XX (U> ANDH= 1 ) + <C7. <U> AIMBH = 2 > + ÍV7, (U) A 
NDH“3) 

77 IFT1± > u 000100"THEN200 

BO K=K+KL:QF-PEEk(K):IPüP“39THENDP=32 

B 1 PÜKEK , ÜP: IFPEE1- (K + KL > = 6 3ORK + KL 76 S■ úR K +L 312 OTHEN74 

32 K=K+KL:DF-PEEK(K):POKEK„O:POPEL,241:F0RJK=1'0£:NEXT:IFUP=39THEN0P“0L 
90 POPEL , O: FDRN= 1T02: 8ETRí ; 1FRT-" M ThENFORK •1 085: NEXT: 3QT099 

9 i GH=-“22ANDRT = "U " > - £ ! ANDR^-"H " ) + (7 ANDET= ” J " ) + < 22AMDRí="N" > : ] FRT= " "THEN110 
93 If'PEEK (S+GH) =6 3QRB+GH< 76300RS+GH >S 120Tr*EN99 

95 POKES ,DLi S=S+GH: ÜL=PÉEh ÍS) : POKES , 39: IFOL= i OOF , (' l L = 41 ORDL=42THE^ ! OL=QP 
99 NEXT s GDT08i 

110 F0Rri=15T00STEP-l;P 0 KEL+ 2 ,N:POLEL-2, 1 2B:NEXT:PQKEL-2,O:POKEL+2, 15 :R=R -1 

111 IFS=KTHENPOKEL +1 ,220s F□ RM = 15TDOS !'EP- - 1: FON EL+2 ,M:NEXT: POKEL +1,0: R=R+W: Q0TQ74 

112 POKE198,0:GDT099 

2 O O P OKE L , O: PRINT" DSMW UNTO ft r j;. j m= - r 

205 IFR<Q3THEN21 O 

206 PR I NT M iWWSK’ASASTE LOS 11 03" PUNTOS " : 9 .1 =Q 1 +1 s p ORN-“ 1T05000: NEXT: G0T0S2 

210 PRINT" NO PASASTE i_DS"03: PRltvT ":«a HAS l. LEGADO A LA FASE M Q1 M EN EL NIVEL" 

F 

220 POKE6SO f O:PÜKE198,OsPRINT" fflW DESEA SEGUIR (S/N>" 

222 GETRT:IFR*=""THEN222 

224 I FR:Í : = " S " THEIMRUN49 

225 lFRT-< > " N ,J THEN222 

230 P0KE36S79,27:PÜKE36869,240;PRINT" 
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En muchos westerns de Hollywood 
hemos asistido a los típicos enfren¬ 
tamientos entre el bueno y el malo en 
tos que siempre ganaba el más rápi 
do y preciso en disparar (que casual¬ 
mente solía ser ef bueno). En MUROS 
64, el peculiar duelo que se desarro¬ 
lla entre tos jugadores también exige 
rapidez y buena puntería, aunque no 
basta sólo eso para eliminar a! con¬ 
trario, A. Girona, el autor de este jue¬ 
go para G-64, que nos remite desde Ta¬ 
rragona, ha dispuesto algunos ele¬ 
mentos adicionales que complican 
más la cuestión. 

El programa es para dos jugadores, 
enfrentados entre si, que deben par¬ 
ticipar simultáneamenta Cada uno de 
ellos controla una nave: una está si¬ 
tuada en la parte izquierda de la pan¬ 
talla y la otra en la derecha. Ambas 
pueden desplazarse verticalmente y 
disparar contra la nave oponente. El 
vencedor del juego es aquel que con- 
sigue alcanzar tres veces a su adver¬ 
sario, Para ello debe situar su nave 
frente a la otra y disparar su rayo lá¬ 
ser. La dificultad reside en que entre 
las naves se interponen varios muros 
móviles {su número es seleccionadle 
entre 1 y 4 por los jugadores), en los 


cuales rebotan los disparos y vuelven 
contra la nave que los originó, pudíen- 
do destruirla. 

La velocidad de movimiento de las 
naves y los muros también se puede 
seleccionar entre 1 y 8; 1 es la más 
lenta y 8 la más rápida. Se recomien¬ 
da no escoger las velocidades altas 
(7 u 8) por ser excesivamente rápidas. 

El control de las naves se realiza 
mediante dos joysticks, uno por juga¬ 
dor, conectados en sus correspon¬ 
dientes ports. En caso de disponer tan 
sólo de un joystick , éste se conecta 
al port-2 y el otro jugador puede diri¬ 
gir su nave mediante las teclas: 

1 (uno) — arriba 
i- - abajo 
espacio — disparo 

Este juego es un ejemplo de cómo 
sacar buen rendimiento de las carac¬ 
terísticas gráficas del C-64 (sprites y 
caracteres programadles por el usua¬ 
rio) y también del sonido. Utiliza para 
la mayoría de sus rutinas ef código 
máquina, que proporciona mayor ve¬ 
locidad de ejecución y, por tanto, ma¬ 
yor diversión. A continuación se indi¬ 
ca cómo está estructurado el progra¬ 
ma: 


0-25 Lectura de DATA’s y comproba¬ 
ción. 

36-190 DATA's correspondientes a los 
cuatro muros. 

215-325 Movimientos hacia arriba y 
hacia abajo. 

330-380 DATA’s de ios disparos (deí 
port-% 

389-450 DATA’s de las naves alcan¬ 
zadas. 

460-530 DATA's de los disparos (del 
port-2). 

540-600 DATA’s de las naves alean-, 
zadas 

610-700 DATA + s de las naves. 

710-840 (metalización. 

850-1020 Subrutina de disparo. 

1030-1700 Subrutinas de impacto so¬ 
bre las naves, 

1980-3000 Iniciación del juego. 

3010-3090 Fin de juego, con indica¬ 
ción del jugador ganador 

3100-3160 Elección del número de 
muros. 

3170-3260 Instrucciones para ef con¬ 
trol de las naves. 

3270-3580 Presentación del juego y 
explicación. 

3610-3630 Elección de la velocidad. 
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, 224 4 O h 2GB,237,23B,2 * 192 

tü^td ct ' 197 174 2 192 « 224,224,208,224,96 

FORI =07032í REftDDs SC=SC+D: POKÉ1+49152, D s NEX I : IFSC- M634THEIMPRIM1 Eí m . EMD 


O SC=0:E$«"ERROR EN LOS DATAS M 

1 DATA1 74,0,208,142,0*48,238< 192,238, 4,191', 174,1 -19 

2 DATA 

3 SC s C.i WF „, _ __ ,__ 

4 P0KE56334,Q:PQKE1 ,51 : SYS49152: PQfc E í ,55: POKE56334 . i : F0KE5^27 2,29 

5 FORI«0TO7:POKE12512+1 ,255:NEXT „„„ T n wcrvT 

ó DATA6C.,66,153,161,161,153, 66 ,60: FQRI=OT07: READD: PQh,bU¿B8 + I ,DzNE 

9 PQKE53281,O:P0KE532S0,O:P0KE646,5 

11 DAT A24 


120 231,198,198,231,120,24:POR1-0T07:READD:POKEI+12552,D:NEXT 
5,255^0,170,170.0,85,85:FDRI=QTQ7sREADD:POKE1+42568,D:N£X T 


240,5,238,7,208 , 208,7 


12 DATA2S 

19 GOSUB3170 

20 FORI=0T062:POKE16320+1,0:NEXT 
25 FOR1=1TD63STEP3:POKEI +16320,255: NEX T 
36 REM *** MUR 1 *** 

40 DATA166 f 251,224,1,200,24,238,,150,174,,150,224,220,240,5.238,1,208,208,7 
50 DATA! 62 , 134,251,206 , , 150,208,22 

60 DATA2C6,,150,174,,150,224,40,240,5.206,J■20B,208,7 
70 DATA162,1,134,251,23B,,150 

BO DATA166,252,224,1,208,24,230,1,150,174,1,150,224,220,240-5.238,3,208,200,7 
90 DATA162,,134,252,206,1,150,208,22 

1QO DATA206,1,150,174,1,150,224,40,240,5,206,3,208,2uB,7 
105 DATA162,1,134,252,23B,1,150 

110 DATA 166,253,224,1,208,24,238,2,150,174,2,150,224,220,240,5,238,5,2ü8,2U8 .7 
120 DATAl62,,134,253,206,2,150,208,22 

130 DATA206,2,150,174,2,150,224,40,240,5,206,5,208,208,7 
140 DATA162,1,134,253,238,2,ISO 
155 REM *** MUR 4 *** 

160 DATA166,254,224,1,200,24,238,3,150,174,3,150,224,220 
170 DATA162,,134,254,206,3,150,208,22 

180 DATA206,3,150,174,3,150,224,40,240,5,206,7,209,200,7 
185 DATA162,1,134,254,238,3,150 

190 SC=n:FORI=0T0670:READD:SC^SC+D:POKE1+49i52,D:NEX T:1FSC<>02BQ8THENPRINTEi:END 

210 DATA1A2,,160,,232,234,234,234,234,224,0,209,247,200,192,1,200,242,1*5,145 

215 REli *** AMÜNT *** 4 

220 DATA41,15,201,14,200,18,206,4,150,174,4,150,224,70,208,5,2jB,4, 1 50 
230 DATA208,3,206, 9,208 
240 REM *#* AOALL *** 

250 DATA201,13,208,IB,238,4,150,174,4,150,224,220,208,5,206,4,150,200,3 
260 DAT A238,9,208,173,0,220,41,15 
270 REM #** AMUNT *** 

280 DATA201,14,200,1Q,206,5,150,174 M 5,150,224,70,200,5,2oQ,5,15o 
290 DATA208,3,206,11,208 

300 REM *** AVALL *** ^ 

310 DATA201,13,208,18,230,5,150,174,5,150,224,220,208,5,206,j, 1, -¿uB,- 

320 DATA238,11,208 

325 DATA174,15,150,224,1,208,1,96 

330 REM *** DISPAR FORT 1 *** 

331 DATA173,6,150,201,0,200,5,169,0,141,1,212 

339 DATA 173,6,150,201,1,240,33 „ „ , __ 

340 DAT A165,145,41,16,201,0,208,25,162,1,142,6,150,142, 7,150,1 / -■•, B , ^08 , 

345 DATA141,12,200,173,30,208 

350 DATA173,9,208,141,13,208,174,6,150,224,1,208,109,32,O,154 
360 DATAl74,7,150,224,0,208,45,206,12,208,173.12,200,201,0,208,17 

370 REM *** FI DISPAR *** 

360 DATA169,0,141,12,208,141,13,20S,141 ,6,150, 141,7,150,76, ,192 
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3B9 REM ■*** ÑAU I TOCADA *+* 

390 DATA234,234,234,173,30,203,41,16,201,16,208,60,32,230,150,76,,192 

400 REM #***#-*-*■**-**-** 

410 DATA238,12,200,173,12,203,201,255,203,17,169,,141,12,208,141,13,208,141,6 
420 DATA150,141,7,150,76,,192 
430 REM *** ÑAU 2 TOCADA *** 

440 DATA234,234,234,173,30,208,201,96,208,3,32,128,158,41,64,201,64,208,5 
450 DATA169,O,141,7,150,234,234,234 
460 REM *** DISPAR FORT 2 *>* 

465 DAT A 173,8,150,224,0,203,5,169,0,141,8,212 

470 DATA173,8,150,201,1,240,34,1 73, ,220,41,16,201,0 

480 DATA20B,25,162,1,142,B,150,142,9,150,173,10.208,233,15 

490 DATA141,14,200,173,30,208 

500 DATA173,11,208,141,15,208,174,8,150,224,1,20B,106,32,0,155 
510 DAT A174,9,150,224,O,208,45,238«14,200,173,14,208,201 ,255,208,17 
520 REM *** F1 DISPAR *** 

530 DATA169,0,141,14,208,141,15,208,141,8,150,141,9,150,76,,!92 
540 REM *** ÑAU 2 TOCADA 

545 DATA234,234,234,173,30,208,41,32,201,32,208,3,32,179,158,76, f 192 
550 REM ****** ■fr**#*#* 


I 

l 

560 DATA206,14,208,173, 14,208,201,0,208, .17,169, . 141,14,208.141,15,208,141 ,8 

I . 


T r ? 


O,158,41,1 


¡01,128,208.5 


570 DATA150,141,9,150,76,,192 
580 REM *** ÑAU 1 TOCADA *** 

590 DATA234,234,234,173,30,208,201,144,208,j,j 
600 DATA169,0,141 t 9,150,76,,192 
610 REM *** NAU5 * + * 

620 DAT A60,0 , O ,63,0,0,55 , O ,0,55,192, O . 255,1.92,0,245,240 , O , 63,124,0,123,223, O , 53 
630 DAT A183,O,122,191,240,59,170,168,122,191,240,58,183,0,123,223,0,63,124,0,245 
640 DATA240,O,255,192,0,55,192,0,55,0,0,63,0,0,60,0,0 

650 SC=0:F0RI=GTO62í READD:SC-SC+D:POKEJ+16256,D:NEXT; IFSC< >5764THENPRIMTET:END 


I 

655 POKE53276,43: FDKE532B5 , ó ; PC! E53286 


4 


660 DATAO, CT, 20,O,O,84,O,0,116,0,1,116,0,1 ,35,0,5,245,0,23„34,0,93,103,0,127,164 
670 DATAS,86,167,42,170,164,5,86,167,0,127,164,0,93,103,0,23,84,0,5,245,0,1,95 
680 DATAO,1,116,0,0,116,0,0,84,0,0,20 

690 5C=0sFDRI—0T062s READD:SC“SC+Ds POKEi+16192,DsNEXT:IFSCC>3426THENPRXNTEf:END 
700 FORI=0TÜ62:POKE16128+I,O:NEXT:POKE16159,255 
710 REM *** INICIALITZACIO *** 

720 DATA162,15,142,24,212,162,7,142,5,212,102,133,142,6,212,162,17,142,4,212 
730 DATA162,O,142,1,212,162,0,142,32,208,142,33,208,162,255, 


755,142,21,208 


740 DATA162,100,142,0, 150, 1.62, 3 30, L42,1 , 150, 162,160,142,2,150,162,190, 142,3,150 


252,7,162,60,142,8,208 


750 DAT A162,0,142,8,150,162,100,142,4,150,162,254„14! 

760 DATA 162,100,142,9,208,162,253,142,253,7,162,230,i42,10,208,162,190,142,11,20 
S 

770 DATA142,5,150,162,0,142,6,150,142,7,150,162,252.142,254,7,142,255,7 
780 DATA162,O,142,14,208,142,15,203,162,5,142.134,2,162,1,134,252,134,251,162 
790 DATA255,142,243,7,162,100,142,O,203,142,1,208,162,5,142,39,208,162,130 
000 DATA142,2,200,142,3,208,162,255,142,249,7,173,30,208 


' 810 DATA162,160,142,4,208,142,5,208,162,1,134,253,162,255,142,250,7,142,251,7 


820 DATA162,190,142,6,208,162,1,134,254,162,190,142,7,208 

830 DATA162,7,142,12,212,162,133,142,13,212.162,33,142,11,212,76,,192 

840 SC=Üí FORI =OT0221 : SC^SC+D: READD : POKE I +38656 , D: NEXT: .1 FSC< 2794BTHENPRINTE* : END 

050 REM *** SUBRUTINA DISPARO *** 

860 FORI=0T09:READD:POKE1+39424„D:NEXT 
370 DATA173,43,208,206,43,208,141,1,212,96 
880 POKE54204, 7 ;P0KE54285,133:P0KE542S3,33 
900 FORI=OTD9:READD:POKE.1 + 39680,D:NEX r 
910 DATA173,44,209,206,44,208,141,8,212,96 
1000 REM *** MARAVILLES *** 

1010 DATA23B,39 f 203, 23B,40,208,238,41,200,238,42,208,96 
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1020 F0RI-0T012IREADD:POKE1+39936,D:NEXT 
1030 REM #** SUBRUTINñ TOCADA ÑAU 1 +■** 

1040 DATA162,0,160,0,232,238,33,206.234,224, 0 , 208 .247, 200 ,192,0,208 .249 
1050 DATA206, 12 , ISO, 174,12,150,142,53,4.224,48,208,5,162,1,1.42,15,150,162 
1055 DATA142,14,208,142,15,208,142,8.150,142,9,150,96 
1060 5C=0:FORI=0T050:5C=SC+D:READD:POKE1+40448,D:NEXT:1FSC< >6234THENPRINTE7■END 
1070 REM *** ÑAU 2 TOCADA PER ÑAU 1 *** 

1080 DATA162,0,160,0,232,238,33,208,234.224,0,208,247,200,192,0,208,242 
1090 DATA206,13,150,174,13,150,142,76,4,224,48,208,5,162,1.142,15,150,162,0 

1100 DATA142,12,208,142,13,208,142,6,150,142,7,150,96 

1101 DA TAI62,O,160,0,232,233,33,208,234,224,O,208,247,200,192,0,208,242 

1102 DATA2Q6,13,150,174,13,150,142,76,4,224,48,208,5,162,1,142,15,150,162,0 

1103 DATA142,14,208,142,15,208,142,8,150,142,9,150,96 

1104 REM *** NAU1 TOCADA PER ÑAU 1 *** 

B,33,208,234,224,O,208.247,200,192,0,208,242 

208,5,162,1,142,15,150,162,0 
DATA142,12,208,142,13,2DB,142,6,150, L42.7,150,96 

SC=0:PORI=0T0152:SC=SC+DíREADD:P0KE1+40576,D;NEXT!IFSC<>18736THENPRINTE#sEN 


DAT A162,ü,160,0,232 


-y -Tt 


DAT A206,12,150,174,12,150,142,53,4-224„40 


1 105 
1106 
1 107 
1110 
D 

1120 DATA254,206,206,206 1 206,206,254,Q 
1130 DATA14,14,14,14,14,14,14,0 
1140 DATA254,14,14,254,224,224,254,0 
USO DATA254, 14,14,254,14,14,254,0 ' 

1160 DATA206,206,206,254,14,14,14,0 
1170 DATA254,224,224,254,14,14,254,O 
1 ISO DATA254,224,224,254,206,206 H 254,O 
1190 DATA254,i 4,14,14,14,14,14,0 
1200 DATA254,206,206,254,206,206,254,O 
1210 DATA254,206,206,254,14,14,254 t O 
1700 F0RI=QT079:READD:PDKEÍ+12672,D;NEXT 

G0SUB3100: BüBU 036 10: PRINT" 2»¡ i- 

P0KE3B412,51 = PGKE3S413,51: PQKE38415 , O 


1980 

1981 
1990 
2000 
2999 


FRINT 15 MI hJI 

PR I NT " li L - 

REM 


■UUGADÜR1 = BE. 


JUGADORES 


Bi I 


! * 


J '■ 


O:POKE53269.O 


1 3 


3000 SYS3B656: PDKE542B3,0 s POKE54:273,0: POKE 198 
3010 PRINT " 71" ; IFPEEK (3041 2 ) -4STHENPR1MT 1 ' HAS GANADO 

._,020 IFF'EEK (30413) =48THENPRIMT il HAS GANADO JUGADOR 1 M 

3030 A$="QUIERES VOLVER A JUGAR (3/H) ?": Bt - H ST+A$;E=0 
3040 E=E+1: lFE=2THEhlÉ^0 
3045 PR I NT n 1 ; 

3050 IFE-OTHENPRINTAÍ 
3060 IFE=1THÉNPRINTBÍ 

3070 FORI—lTUSO:GETXT:IFX*="S"THÉN190O 
IF X T="N"THENSYS64760 
NEXT:GOTO3040 

PRINT'^«nnmpMlMUMERG DE MUROS (1-4) ? if ; 

GLTXT: IFXí<"1"ORXS>"4"THEN3110 
PRINTXS 

X-VAL(Xí):IFX=1THENA=244 
IFX“2THENA=246 
IFX=3THENA-254 
IFX=4THENA=255 
P0KE3S690,A:RETURN 
PRINT"n M :P0KE53272,29 

PR1NT ,F £Wilílfll««a*M»MliPi:OMECTA LOS 2 JDYSTlCh-3 M 
PRINT'KWEI SOLO T TENES 1 CONECTALO ^L FORT 2 11 
PRINT "Y HAZ SERVIR LAS TECLES:' 1 
PRINT" J J ARRIBA" 


JUGADOR 


A M 




O 


p M 








NUMERO 18 



39 
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3230 
3240 
3250 
3260 
3270 
3200 
3290 
3300 
3310 


PRINT" «I [-j ABAJO' 1 

PRINT" «M»»»»M»MIS£SPAC IOS DISPARO" 
PRINT"» «i fcA.BÍRÜNA PUI3 !!i ?Q5" 


GÜT03340 

A*=" ** PULSA ALGUNA l'ECLfi »* " B P= " a 1 -AT 
E*»E+1: IFE-2 ÍHENE=0 

F R UMT 1 :»»MURI«I»«I»NMM«MH»»»»»«li!l«ftft»»»r; 

IFE=OTHENPRINTAÍ 
1 FE== 1 THENPR 1 N'I'B J 


SOS ÜB327. • 
£ = 0: C-RJS T 


3320 

POR 1 = 1 TOSO!BL1X*a 

IFX*< >" 11 THENRETURN 


3330 

NEXT:S0T032SO 





3340 

FR I NT 1 3KKHNiJm£ 

£ £ £ 

£££££ 

££££ ££££ 

3350 

PRINT" WM££ 

££ £ 

£ £ 

£ £ £ 

£ 

3360 

PRINT" PPM£ ££ 

£ £ 

£ £ 

£ £ £ 

£ 

3370 

PRINT"lllü « 

£ £ 

£ £ 

£ £ £ 

£ 

3 3 ct U 

PRINT 11 PPPü 

£ £ 

£ ££££l 

i £ £ 

££££ 

3381 

PRINT" IKilt 

£ £ 

£ £ 

£ £ £ 

£ 

770 "'i 
■- 1 wUi 

PRINT" IMfl£ 

£ £ 

£ £ 

£ £ £ 

£ 

-.ú -w 1 fl i 

PRINT"Í**i¿ 

£ £ 

£ £ 

£ £ £ 

£ 

3384 

PRINT"»WÉ; 

£ ££££ £ 

£ ££££ 

££££W ! 

3420 

PRINT-a 


£££££ C5 

£ 


3430 

PRINT "M 


■ £ © 

££ 


3440 

PRINT" a 


£ E 

£ £ 


3450 

PRINT" a 


££££££ ® 

£ £ 


3460 

PRINT"a 


£ £® 

£ £ 


3470 

PRINT"* 


£ £85 

££££&££ 


3480 

PRINT J, « 


£ £85 

£ 


3490 

pr i n r 11 a 


£££££ S 

£ 


3500 

GQSUE3270 






3505 PRINT"3 a:OMMDDOIilEBt###tt h£4 MUIROS *>iier 

3510 PRINT"- TU OBJETIVO ES TOCAR ¡¡KII VECES A TU CON-" 


3520 PRINT"WTRINCANTE CON LA NAVE EUE PILO AS." 

3530 PRINT"« PERO NO ES TAN FACIL PORGUE HAY UNOS" 
3540 PRINT"«MUROS QUE SI LOS TOCAS CON EL DISPARO" 
3550 PRINT"«HARAN GUE ESTE INVIERTA SU SENTIDO, VOL-“ 
3560 PRINT"«HIENDO HACIA TI." 

3570 PRINT 1 *» ESPERATE *Il*i SEGUNDOS MIENTRAS SE CARGA 
3580 PRINT"«LA RUTINA EN CODIGO MAQUINA.RETURN 
3610 PRINT"«tí VELOCIDAD (1-8) ? ■T;íP0KE17B 

3620 GETXÍ: IFXÍC 11 1 "ÜRXt >" B" THEN3620 
3630 X=VAL(Xí):X=2 TX-1:X=256—X:P0KE49373,X:RETURN 


3640 

REM 

* 

* 


**-*#--*- 

**## 

3650 

REM 

*■* 


* 

* 

* 

3660 

REM 

■* * 

■* 




3670 

REM 

# 

■k 

* 


*■ * 

3680 

REM 


* 

-* 

* 

* ¥. 

3690 

REM 

# 

# 

# 

* 


3700 
3 7 10 

REM 

REM 

(C) 

A 

,GIRONA PUIG 

1935 



rr SI 


I 


I 
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El Commodore Español 


* Dos modos de operación 
español e ingles. 



ESPECIFICACIONES GENERALES 

* Tres modos de operación, español, catalán 
e inglés. 

* Capacidad para combinar textos en espa¬ 
ñol e inglés. 

* Impresión en español y/o inglés. 

*100 % compatible con Basic. 

* Traducción directa para cualquier progra¬ 
ma escrito en BAsic para el Commodore 64. 

BUSCAMOS REPRESENTANTES 
PARA NUESTRO PRODUCTO. SOLICITE INFORMACION 

Para mayor información, envíe HOY MISMO el cupón al pie, a la dirección indicada. 


*16 colores y un completo rango de símbo¬ 
los gráficos. 

41 

* 3 generadores de sonido. 

* Precios competitivos. 

* Printer drive para impresora matricial. 
Commodore 801/803, Epson FX80 e impreso¬ 
ra de margarita Commodore DPS 1101. 


Por favor, envíen más informaciones 

sobre SPAN - 64 


Nombre: .. 

Calle: . 

Población: 
Teléfono ,. 


Código Postal: 


« * * + 'i * 


Producido por: CGM LTD. IBC House, 1/3 Mortimer, St. London Wl, ENGLAND 
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E 

bn el tétrico escenario de un ce¬ 
menterio repleto de cruces, por el que 
deambulan los espectros fugados de 
sus tumbas, se desarrolla CAZADOR 
DE FANTASMAS, el juego para C-64 T 
que nos envía desde Tarragona Jordi 
Gómez. 

El jugador, en esta ocasión se con¬ 
vierte en un loco cazador de fantas¬ 
mas, que recorre con su automóvil un 
cementerio a la búsqueda de espec¬ 
tros que atrapar Sólo dispone de un 
minuto para realizar su cacería en la 
que debe eliminar el mayor número 
posible de fantasmas. 

Aunque eí objetivo no es difícil hay 
que ir con cuidado para no tropezar 
con las cruces de las tumbas, ni con¬ 
tra el muro de! cementerio, lo que sig¬ 
nificaría la muerta 

Los fantasmas aparecen aleatoria¬ 
mente y para atraparlos el jugador de¬ 
be arrollarlos con su coche lo más rá¬ 
pidamente que pueda, pues si tarda 
demasiado en atraparlos los fantas¬ 
mas se convierten en motantes {se po¬ 
nen de color rojo) y entonces se invier¬ 
te la cacería; son ellos los que persi¬ 
guen al paralizado cazador. Además, 
como el tiempo en que se produce la 
mutación es aleatorio, nunca se sabe 
cuando se pasará de cazador a posi¬ 
ble presa. 

Si se consigue sobrevivir durante 
un minuto a la macabra cacería, al fi¬ 
nal del mismo se exponen los resul¬ 
tados obtenidos, según el número de 
fantasmas capturados. 

Para controlar el movimiento del ca¬ 
zador se utilizan las siguientes teclas: 
X — derecha 
Z — izquierda 
L ™ arriba 
< — abajo 
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| 1 RÉM**COPYRIGHT JÜRDI GOMEZ (22/9/04)*+ 

| 5 PRINT" IT:GOTO155 
10 GETñí 

15 P0KE1B04+M,32 
20 IFA$='*Z"THENX=-l3 V=1 
25 IFfl$= h X **THENX=1 : 9=1 
| 30 IFAS^", M THENX=40:V=2 
35 IFA$= l, L í, THENX=-40: V=2 
40 M=M+X 

45 IFPEEK í lS04+m=0ORPEEK 11804+M) -5THEN320 
50 I FPEEK < 1804+1*1) =3THENGGSüBS5 
| 55 PQKE1B04+M„V:PÜKEIB04+M+C0,14 
bQ Y=RND í1>:IFY<* O3THENG0SUB3B5 
i 65 PR I NT JJ ^IIMIIMIUfe»k»||pk. ; RI GHT $ i T 1 f , 2 > 

70 IFVAL(TI$)>59THEN34Ü 
75 FÜRT=lTD50sNEXT 
80 GOTO10 

¡ 85 P—INT(RND(i)*9)+1 
90 FCJKE 1804+M ,C; P0KE1804+M+CD, 15 
95 M=M + X 
too SOSC+P 

i05 PRINT M rppFUNTOS: M ;SC 
j 110 POKECO+4,O:POKECD+4,17 

115 FÜRL=1ÚT0200:POKECO+1,L:NEX1 

120 POKECO+4,O 

125 K=INTÍRNDÍ1)*760) 

130 PÜKECO+4,65: PDKECQ+3,125: PDKECO+5,128: POKECQ+6 , 240 
| 135 POKECO+1,4 

140 IFPEEK(1064+K)=ODRPEEK(1064+K >=5THENG0TC125 
145 PQKE1064+K t 3s PQKE1064+K+CD,3 
150 RETURN 

155 POKE532QO,11:PÜKE53281, O 
| 160 PRINT" MkkktlIlEL CAZADOR DE FANTASMAS 11 
| 165 PR I NT " «TOBA TRAPA A LOS FANTASMAS ANTES DE QUE TE” 
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170 ' 

175 

leo 

IBS 
190 
195 
200 
205 
21Ü 
215 
220 
225 
230 
235 
240 
245 
250 
255 
260 
265 
270 
275 
2 SO 
2S5 
290 
295 
300 
305 
310 
315 
320 
¿- ■— 1 
330 
335 
340 
345 

T K A 

. ¿II I 

" ’l—Í ‘b_J 

360 
365 
370 
375 
3B0 
305 
390 
395 
400 
405 
420 
425 
430 
435 
440 
445 
450 
455 
460 
465 
470 
475 
4 SO 
4B5 
490 
495 


PRINT" .OMMIfelIMTRAPEN ELLOS A TI" 

PRINT*' nHE»>*mO PUEDES CHOCAR CON EL BORDE" 

PRINT" ikllllklllillMI CON LAS CRUCES " 

PRINT 11 )WI»M[£OLO DISPONES DE 1 MINUTO! “ 

FRINT M aillWimilkFULSA UNA TECLA" 

SETBí; IFBM* “THEN195 
PRINT" aWmilMiiliKkBESRERA" 

P□KE56334,P£EK(56334>AND254:POKEl,PEEK(i)AND251 
PORI=0T0511:POKEI +1 22BB ,PEEKíI+53240>; NEX T 
POKEl,PEEKí1 ) 0R4;P0KE56334,PEEK(56334)ORI 
F0RCA=0TO5 

FORBY=0TÜ7:READN!POKE12200+CS*CA)+BY,N:NEX TBY:NEXTCA 
PDKE53272,29 
PRINT "H 1 

CD-54272: V=2: X=~40: N=0s SOÜ 
F0RA=1TQ20 

K—INT(RND<1)4760):POKE1064+K,0iP0KE1O64+K+CD,15 
NEXTA 

PRINT"SWEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEFEEEEEEEEEE"; 

FORA=1T02Ü 

PRINT " EWIIBin»im»MlimillllllBRI»ll|RE ; 

NEXTA 

PRINT ,p EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE"5 
PRINT" ■BPBBBBBBBBBIBBBBBmiBMMpB^ i: " 5 H1 

POKE1804,V:POKE1804+00,14:FORT-1TO1000:NEXTT 
PDKECO+24,15 

POKECO+4,65:PDKECO+3,125:POKECO+5,128:PDKECO+6,240 
POKECO+1 f 4 
TI í = J| 000000 " 

GOTO 10 

PDKE1B04+M,4 2 POKE1804+M+C0,7 
POKECO+4,O:POKEDO+1,0 

FORX-ISTOOSTEP-O.5:POKEdD+24,X:P0KECD+4,129 
POKECO+5,15:FÜKECQ+1,40:PQKECG,200:NEXT 
POKECD+4,0:P0KEC0+24,0 
PQKE53272,21 

PRi;NT ,, 2 WWEM»*PM*F'UNTCS CONSEGUIDOS: " ; BC 
1FSC>HITHENPRINT" nlUM»»»»»»kMkBTlUtVG RECORD ! ! " : HI = 3C: G0TD365 
PRINT M lÍ>lHtl>PLL RECORD SIGUE EN" ; 4 i ; "PUNTOS 
PRINT" *ra»M»M»lJUEGAB DE NUEVO? (S/N) " 

GETAi:IF= "S 11 THENGOTQ230 
IFA4K > N N 11 THEN370 

PRINT" 1X1":POKE53260, 14:POKE53201„¿ s END 
D“RND(1> sTRí-Tl* 

IFD< »25THENG-1:G0T0420 
IFEK * 5THENG--1:GÜTG420 
IFD<.75THENG-—40:GOTO420 
G=40 

FDRF=GT015 
POKECO+1,IOO-F 

IFPEEK ( 1064+K+F*G) «CORREEh í 1064 +K + F-*G) -5TKEN460 

IFPEEK ( 1064+K +F*G) =1 ÜRFEEl. í 1G64-H . +F*G) "-2THEN 520 

POKE1064+K+F*G,3:POKE1064+K+F+G+CO,1O 

FORT-1TOSO:NEXTT 

FOKE1064+K+F*G,32 

NEXTF 

POKE1064+K +F*G-G,ÜsPDKE1064+K+F*G-fi+CO,15 
POKECO+4,O:TI * «TRÍ:GOTO125 
DATA24,24,126,24,24,24,24,0 
DAT A119,34,126,227,227,126,34,119 
DATA24,139,255,165,36,165,255., 153 
DATA60,126,219,219,255,255,170.42 
DATA137,94,34,92,45,16,82,137 
DATAQ,126,126,126,126,126,126,0 
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CBM 64 


mígos que atraviesan Ja pantalla late¬ 
ra (menta 

Para conducir el helicóptero se uti¬ 
liza un joystick en ei Port-2. El mando 
se comporta como un acelerador: 
mientras se mantiene en una direc¬ 
ción, el helicóptero se acelera en esa 
misma dirección hasta que se retor¬ 
na el mando a su posición central (el 
helicóptero seguirá con la velocidad 
adquirida). Para frenar se utiliza el bo¬ 
tón disparador de! joystick: mientras 
se pulsa, la velocidad disminuye po¬ 
co a poco. Al principio la conducción 
del helicóptero resulta difícil, pero con 
un poco de práctica el éxito de la mi¬ 
sión está asegurado. 

Para los interesados, se detalla a 
continuación cómo está estructurado 
el programa: 


10-20 Presentación. 

30-38 Iniciación de sprites y presen¬ 
tación de instrucciones opcional. 

40-110 Iniciación de variables y pan¬ 
talla. 

120-230 Bucle principal. 

500-650 Lectura del joystick. 

1000-1150 Ataque de los misiles. 

1400-1440 Aterrizaje en fa nave no¬ 
driza. 

1500-1530 Exito en aterrizaje. 

1600-1650 Aterrizaje en el barco. 

1700-1860 Final de juego. 

3000-3158 Instrucciones. 

4000-4100 Iniciación de los sprites 
desde fos DATA’s. 

4950-5220 DATAs de fas diferentes fi¬ 
guras. 



PREMIADO CON 



U n espía enemigo infiltrado entre 
la tripulación del barco ha colocado 
una bomba en su interior. La bomba, 
imposible de desactivar, estallará en 
poco tiempo y el barco y su valioso 
cargamento se perderán en el fondo 
del mar. Sólo los más intrépidos de 
nuestros lectores, pilotando el heli¬ 
cóptero de rescate, podrán salvar par¬ 
te del cargamento llevándolo a la na¬ 
ve nodriza que sobrevuela la zona. 

Este es el objetivo de RESCATE, el 
juego para el C-64, que el suscnptor 
de Commodore Magazine de Gijón, 
José Antonio Fernández, nos ha remi¬ 
tido. 

Para llevar a cabo la misión hay que 
hacer aterrizar el helicóptero en el bar¬ 
co (cuando el helicóptero esté carga¬ 
do se encenderá una estrella en su in¬ 
terior) y llevarlo a continuación a la na¬ 
ve nodriza (la estrella se apagará y se 
incrementará la puntuación). Hay que 
aterrizar alternativamente en el barco 
y la nave nodriza, pues si no, la ma¬ 
niobra no es válida y no se suman 
puntos. El aterrizaje se debe hacer 
muy lentamente para evitar estrellan 
se y perder uno de los cuatro helicóp¬ 
teros de que se dispone ¡nicialmente. 
Pero esto no es tan fácil, ya que a la 
vez hay que esquivar ios misiles ene- 

































































































1 Ó REM ** HELICOPTERO ** 

20 REM ** JOSE A. FERNANDEZ VILLORIA *+ - I 

30 F RINT' Tr ; PQKE5328Q, 11 :P0KE53281, 11 iGDSU6400Ú 

33 PRINT" «InlvMvIhMWPPVBQUIERES INSTRUCCIONES ? ÍS/N5 " 

34 POKE198,G:WAITI9S,1 

35 BETTSs IFT$= I,,, THEN35 

36 IPTT<> "S"ANDTÍ< >"N M THEN35 
38 IFT4="S"THENBÜSUB3000 

40 FÜRL=54272T05429Ó;POKEL,O:NEXTL 

50 PDKE54277,9s POKE54278,240:P0KE54296,15 
60 PGKE53280,7;P0KE53281,12 

70 DX 1 — í ; PR I NT " 72" : HE=4: A=Q: Z =0: KK=70Q 

71 FQR1^1944X02023:PGKEI,160:POKE1+54272,ó:NEXT1 

72 PR i nt 11 i» 

73 PR I NT 11 m ■ 

74 PR I NT llppplpppppppppppppppppppp g «r 

7h PR 1 NT" ?l«i«»»BM>im»MÍ»Í»»>»»l»>»»»IMÍK^UNTGS " 

77 PRINT 41 ^MnkMBMPPÍÍBBBBBBBftk>BBÍ«»l»»BP»ÍBC¡1 -- 

79 PR I NT" ^1«lrlE^i>kPPPh>pppp>p»»PPPü»P»PPPPpp»pppp»pr * A 

30 pr i NT" cimm^j^kiiui»i>pi»ippp»imi»kiimiiiBHhj i c. - 

51 PRINT" tfftlnltiniMAlftfrMpppppppppppppppppppppp pppppppp ppppfn -" 

32 PR INT" 2fmmmmmiU«MiraPPPPPPMPPPPPPPPPPPPPPPPPPPP»pppppEr ; HE 

33 PR I NT 11 ^4]iaiKtaf4frl4talWiti4i«»PP»PPppPpppp*ppppppppppppppppppppK£r I EliPQ " 

34 F R I NT " W41ft|fll4M14MfeMPPppppp PPPPPPPP PPPPPPPPPPPPPPPPPPf¡7 -" 

35 pr ini " eimmMmiaNiiiKNcpjNiiiiiimmppppppppppppppppppppppppppppftpppps;' ; i k 

100 X=230: Y=150:X1-INT(RND í O)*156)+27;Yi-INT íRND fO)*80)+100:AR=G:DE=0 
105 POKEV+21,7 

I1 O POKEV,X s FOKEV+1,Y:P0KE204O*H:PDKEV+^Z,X1:POKEV+3,VI:P0KE204I,& 

120 IFINT i RND (0>*100)<™2THEN1000 
130 P0KE54'276,129: P0KE54273 f 45 
150 GDSUBSOO 

160 H-H+l:IFH>194THENH=192 
170 PDKE2040 f H:PQKEV,X:FOKEV+1,Y 
ISO PÓKE54273,O 
190 X 1 = X 1+DX1 

200 IFX1< —24THENX1—24;DX1=—D X1 
210 IFX1>=240THENX1=240:DXl^-DXl 

220 POKEV+2,XI:POKEV+3,Y1 

221 P0KEV+30, (PEEK(V+30)ANDO): IFPEEKí V+30> —3THEN1400 
223 PGKEV+31,íPEEK<V+31)ANDO)sIFPEEKÍV+31)AND1=1THEN1óOn 

225 PDKEV+4 t O:POKEV+5,O 

226 KK—KK—1:IFKK<1THEN1700 

2 27 pr i Nt" ^fldWiaMmiammqMi«[«iiii]Ampppppppppp»pppppppppppppppppppppps ppppr ; kk 

230 GOTO120 

500 REN ** LEER JDYSTICK *# 

510 JV=PQEK(56320):FR=JVAND16:JV=15-íJVAND15) 

520 IFJV=1THENAR=AR-.25 

530 IFJV»2THENAR=AR+.25 

540 IFJV-4THENDE=Dg-,25 

550 IFJV“STHENDE-DE+*25 

560 IFJV=5THENAR=AR-„25:DE=BE-.25 

570 IFJV—6THENAR-AR+.25 : DE=DE“, 25 

5SO IFJV—9THENAR“AR“«25;DE~DE+. 25 

590 IFJV=10THENAR=AR+:25:DE=DE+. 25 

595 IFFR=CTHENDE=.77*DE:AR=.77*AR 

600 X-X + DE: Y==Y+AR 

610 IFX 244THENX—244:DE=-DE 

620 IFX<=24THENX=24:BE=-DE 
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6 3 O 
ó 40 
641 
645 

i 


=255 


14 3 


IFY<=50THENY=30:flR=-AR 
IFY>=23QTHENY=230:AR=—AR 
H=H+1:1FH ;194THENH=192 
PQKEV, X ;P0KEV+1,Y:P0KE2O40 H 
RETURN 

1000 REM ** ATAQUE DE EÜMBA ** 

ínn- cnír! +3 °’ <PeEK(V+ 30)AND0>sPQKEV+31,(PEEK(V+31)ANDA):LL 
10U5 POKE 54296, 15; PÜKE54276,17 

1010 Y2=INT (RHD(Q) *129)+70 

1° H 1F < V 2< Y 1 +20) AND < Y2 >Y 1 — 20) THE N i 010 

1015 JJ-INT(RND(O)*15)+10 
1020 F0RX2—0TD2555TEFJJ 
1030 IFPEEKÍV+30 ) =STHEN1415 
i 070 IFPEEK < V+3Ü} =-3TNE¡N 1400 

1 080 ^LL AND25S * = IFPEEK tV+31) RITMEN 1600 

i 090 G0SUB500 

lu95 I F C I NT (.RND (O) * 10)<3Í THENY2=Y2+2 
li00 IF(I NT(RND(O)*10)<3)THENY2=Y2^2 
UlO IFY2<=24THENY2"24=Y2=Y2+1 
120 IFY2 >—229THENY2=229:Y2*Y2-1 

1130 P0FEV+4,X2:P0KEV+5,Y2sP0KE2042,N 

131 X1=X1+DX1 

.132 IF X1<—24TBENX1-24: DXDX1 
133 IFX-1 >=240THENX 1=240: DX1=-DX 1 
■ 134 PÜKEV+2, X1:FQKEV+3 1 Y1 

140 NEXTX2: X2=0: Y2-0: PüKEO+4 , X2= POKEV+5, Y2 ■ LL^55 
ISO GOTO 1 30 * ’ LL 

400 REM * APARCAR EN NAVE * 

112 0 ! 1_3)AND<V< YÍ + S> AND (Y>Y1—5> THEN1500 

41^ POKE^4276,129:P0KE54296,15:P0KE54273,6 

4-- pí¡¡?-;---, P ?p!cr -\ ’ V I PDKE2 ° 4 ° *E*POKEV+29 , 2« FORU= ITO100:NEXTU 
P0FEV+3U, (PEEK(0+30)ANDO> 

F0Rlj 7 ót 013STEP. 15: PDKE54296 ,U: NEX TU ¡ POKEV+29,3 
4 -7 z “O'POPE 1937,160s FQKE56209,9 
433 F0RU=15TDGSTEP-,15:P0KE54296,U:NEXTU 
:PQKE5427X»40:PQKE54296,15 
HE—HE—1;IFHE<1THEN1760 

PRINt" . he 


35 
1437 


1440 GOTO100 


1500 
1505 
1507 
1510 
1515 
1520 
1525 
1530 
1 ó 00 
1610 
1620 
1625 
í 63 U 
1635 
1 640 
1650 
1700 


REM ** BIEN ** 

IF Z =OTHENi520 
A=A+ (220-Y1>*HE 

rn. U ¿rS-^ 34=76,17sFDRU " lO0TD200!POKE54373 « u íNEXTU 
r-PKE 1 9 ;.7, 1 60 : P0KE56209, 9 

Y=Y-20sDE=0:AR=0 

priimt" 4<imiimnkik> l kk»mniM l ikp ( » pine - fi 

GQTQ23Q 

REM * ATRACAR EN BARCO * 

IF í X >215)AND(Y>210)AND(Y<215)THEN1625 
GOTO1415 
IFZ = 1THEN1640 

4=1: POPE 54 276,17: F QRLf = 10 O T 0200 : P0LE54273 _U: N¡~ XTU 

PukE1937,42:P0KE562O7,7 

Y=Y-12:DE=0:AR=Q 

G0T0230 

REM ** FINAL JUEGD ** 
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1705 
1 7 i 0 
1730 
1740 
1750 
1 760 
1765 
1 770 
17B0 
1800 
1810 
1820 
1830 
1840 
1850 
1360 
3000 
3010 
3020 
3030 
3035 
3040 
3042 
3044 
3046 
3048 
3050 
3052 
3054 
3056 
30 5 B 
3060 
3062 
3064 
3066 
306 G 
3070 
3072 
3074 

3076 

3077 

3078 
3080 


3084 

3086 

3088 

3090 

3092 

3094 

3096 

3098 

3099 

3100 
3120 
3122 
3124 


PQKE54276,O 

PQKEV+21,0:PRINT"3" :P0KE53280,11:P0KE532S1,11 
PRI NT " AMMEtELL TIEMPO SE HA TERMI NADO «l«T 
PRINT" WWÍTU PUNTUACION ES : "; A 
GOTO1800 

POKEV+21 ,0: PRI NT M 2J" : PQKE532B0, 11 s F 0KE532S1 , i 1 
P0KE54276,0 

PRINT"*W>*WTE DERRIBARON LOS 4 HELICOPTEROS" 

PRI NT r “ HlPVVirU PUNTUACIO ES :";ft 
FftlNT" «ftíM*MK5QUIERS JUGAR OTRA VEZ ? ÍS/N)" 

P0KEl9B,O8WAIT199,1 
EETAÍ; IFA#=" M THEN1B20 
XFA4&="S "THEN33 
IFAí<>"N"THEN1820 

PRI NT" 77* = PRINT 11 1QSW' 

END 

REM ** INSTRUCIONES ** 

PR I NT "21" : POKE53280,11: PDKE53281,1 1 
PRI NT" mi m> 

PRI NT 11 a RESCATE 

PR I NT" a ■> 

PRINT’VbUUÍUN ESPIA ENEMIGO HA COLOCADO UNA BOMBA**' 

PR1NT"EN EL INTERIOR DEL BARCO." 

PRI NT "'«DISPONES DE POCO TIEMPO PARA QUE CON TU.«T 
PRINT"HELICOPTERO TRASLADES EL MAYOR NUMERO«T 
PRINT"DE MERCANCIAS DEL BARCO A LA NAVE «T 
PRINT 1 'NODRIZA OUE SOBREVUELA LA ZOMA," 

PRI NT ".«DISPONES DE 4 HELICOPTEROS, DURANTE EL .«T 
PR I NT" RESCATE SERAS,ATACADO POR UNOS MI5ILES«T 
PR INT" GF'ULSA UNA TECLA* ir 1 
PQKE 190,0:WAIT193,I 
PRINT" IX 

PRINT 11 1DEBERAS ATERRIZAR PRIMERO EN EL BARC01T 
PR INT "HASTA QUE SE ENCIENDA UNA ¡¡2*81 EN EL «T 
PRINT"INTERIOR DEL BARCO* tHELICOPTERO CARGADO)" 

PRINT"LUEGO IRAS A LA NAVE NODRIZA A DESCARGAR" 

PRINT"Y LA ¿¡*11 SE APAGARA Y SUMARAS PUNTOS, «T 
PRI NT "DEBES HACER ESTA MANIOBRA TANTAS VECES «I 1 
PRINT"COMO PUEDAS HASTA QUE SE ACABE EL TIEMPO" 

PRINT "O TE QUEDES SIN HELICOPTEROS, ,«T ; PRINT" MDFULSA UNA TECLAil 
P0KE19B t OsWAIT19B t 1 

FRINT"Caei ATERRIZAS DOS VECES EN EL MISMO SITIO" 

PRINT"SIN HABER IDO AL OTRO,NO SUMARA PUNTOS»' 

F'R INT"SÜLO LOS SUMARA SI VAS DE UNO A OTRO «I " 

PRINT"ALTERNATIVAMENTE.»' 

PRINT"EL ATERRIZAJE TANTO EN LA NAVE NODRIZA»' 

PRINT"COMO EN EL BARCO DEBES HACERLO W 

PRINT" HMUY LENTAMENTEiW 

PRINT"PUES SINO TE ESTRELLARAS Y PERDERAS “ 

PRINT"AUN HELICOPTERO. »' 

PRINT"DIRIJE TU HELICOPTERO CON UN JOYSTlCKil 1 
PRINT"CONECTADO EN EL PORT-2," 

PRINT"Sai PULSA UNA TECLAÍI" i POKE 198,O: WAIT198 T 1 
PRINT 

PRINT"DEBERAS SER UN BUEN PILOTO PARA DIRIJIR» 1 
PRINT"TU HELICOPTERO,PUES EL MANDO JOYSTICKW 
PRINT "SE COMPORTARA COMO UN ACELERADOR, .«T 
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3126 
3128 
31 30 
3133 
3135 
3137 

3139 

3140 
3142 
3144 

3146 

3147 
3149 
31 50 
3152 
3 i 54 
3 1 5o 

3 158 

4000 

4001 
4005 
401Q 
4020 
4030 
4040 
4050 
4060 
4070 
4080 

4 100 
4950 
4799 
5000 
5010 
5020 
5030 
5040 
5050 
5060 
5070 
5060 
5090 

5 100 
5110 
5120 
5130 
5140 
5150 
5160 
5170 
5160 
5190 
5200 
5210 
5220 


PRINT"SI MANTIENES EN UNA DIRECCION EL MANDOW 
PRINT"JQYSTICK, EL HELICOPTERO IRA HACIA ESA «T 
PRINT’DIRECCION PERO AUMENTANDO SU VELOCIDAD»' 

PRINT"HASTA QUE LO VUELVAS A PONER EN LA»' 

PRINT"POSICON CENTRAL" 

PRINT "«ENTONCES SEGUIRA CON LA VELOCIDAD:»' 

PRINT"QUE TIENE EN ESE MOMENTO HASTA QUE LO W 
PRINT"FRENES“ 

PRINT "O PULSA UNA TECLA II 

P0KE19B , O:WAIT198,1 

PRINT":T 

PRINT 11 «BEL DISPARADOR DEL JOYSTICK SE COMPORTA»' 

PRINT"COMO UN FRENO,SI LO MANTIENES PULSADO»' 

PRINT"LA VELOCIDAD DEL HELICOPTERO SE REDUCIRA" 

PRINT"POCO A POCO HASTA QUE SE PARA." 

PR I NT" «MIAU PULSA UNA TECLA PARA EMPEZAR- 11 

FQh E196, O:WAIT 198,1 

RETURN 

REM ** SPRITES ** 

PRINT'TJ 1 : PRINT" «WntMMMJN MDNENTO POR FAVOR, " 

H=192; B- 195:N^19Ó:E=197:V=53243 

PORI=122EST012350:READQ:POPEI , Q:NEXTI 

FORI = 12352TO12414:READQ:POKEI , □ j NEXTI 

FQRI = 124ÍóTÜ1247Qs READQ:FQKEI, Q¡¡ NEXTI 

FORI=124801O12542:READQ:POKEI,Q;NEXTI 

FOR1 = 12544TQ12606:READQ:POKEI f Q:NEXTI 

FORI = í 2608T012670;READQ:POKEI,Q:NEX TI 

FOKEV+21,7;POKEV+39,11:PüKEV+40,9sPOKEV+41,3 

POKEV+29,3 

RETURN 

REM ** DATAS ** 

REM ** 1-HELICOPTERO ** 

DATA O f 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,O,255 T 24B, O , 2,0 , Ü , 2, Ü,127,15,128,8,25,224,24 
DATA 31,255,248,15,255,192,7,243,0,33,0,0,17,0,0,15,248,0,0,0,0,0,0,0 
DAT A O, O , O, O ,0,0,0,0,O,O,0«, O 
REM ** 2-HELICORTERO ** 

DAT A 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,31,192,32,2,0,16,2,O,B,15,123,12,25,224,26 
DATA 31,255,249,15,255,192,7,248,0,33,0,0,17,0,0,15,248,0,0,0,0,0,0,0 
DATA O,O,O,O f O,O,O,O,O,O,O,O 
REM *+ 3—HELICORTERO ** 

DAT A 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,2,0,2,2,0,4,2,0,8,15,126,24,25,224,40 
DATA 31,255,246,15,255,192 , 7,248,O,33,0,0,17,0,0,15,248,0,0,0,0,0,0,0 
DATA O,O,O,O,O,O,O,O,O,O,O,O 
REM ** DASE ** 

DATA O,0,0,O,0,0,0,0,O,0,0,0,O,O,0,0,O,O,192,0,3,192,0,3,192,0,3 
DATA 255,255,255,231,231,231,231,231,231,231,231,231,127,255,254 
DATA 31,255,246,1,255,128,3,255,192,7,255,224,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
REM ** BOMBA ** 

DATA O,O,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,O,O,O,O,128,0,0,255,255,0,15,255,224 
DAT A 1, ¿id , lvi, 2 jj, jb , ¿i55,0, 128,0 , U , O, íJ , O , O, O , O ,0,0,0,0 , U , O , O , O , tí 

DAT A O,O,O,O,O,O,O,O,O 
REM ** EXPLOSION #* 

DATA O,1,24,96,0,0,16,0,2,9,128,4,4,65,G,2,5B,192,0,52,20,0,8,51,193,124,0 
DATA 56,63,0,7,92,0,0,181,126,0,113,176,3,0,0,0,121,0,0,0,144,6,32,76 
DATA 17,144,32,32,64,16,196,2,14,0,0,0 
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REVISTA INDEPENDIENTE EN CASSETTE PARA USUARIOS DE CONIMODORE-64 


Conozca a ¡fondo 
como *e almacena un pn 
en memoria. 


Bastoex 

La extensión del BASIC 
imprescindible para su 64 


El problema de la ordenación 
de un fichero resuelto. / 


REMAS 84 

Su 64 le ayudará a payar 
solamente lo justo. 


BIENVENIDO A 


LA CRUZ DEL SUR 


GENERADOR 


' JU6GOS 1 


Hípica 


Guie bien a su caballo 


para evitar derribos y rehúses 


Scramble 


Rióte su nave evitando 


^ íos meteoritos- ^ 

f 


PRIMERA REVISTA EN CASSETTE 












































































































































PREMIADO CON 



CDM 64 



El programa MORSE que, desde 
Huesca, nos envía Carlos Ascaso es, 
como su propio nombre indica, un en- 
trenador del código Morse para agüe' 
líos lectores que deseen aprender el 
popular código de telegrafía medían¬ 
te el Commodore 64, 

Como es bien sabido por todos, el 


código Morse proporciona una corrv 
binación diferente de. (puntos) y - (ra¬ 
yas) para cada carácter alfabético o 
numérico, de manera que para trans¬ 
mitir un mensaje completo se van 
transmitiendo secuencialmente los 
códigos Morse correspondientes a ios 
caracteres que lo componen. El men¬ 
saje se transforma en una tira de . y 


impulsos de corta y larga duración 
respectivamente, que se envían por la 
línea. En ei receptor se realiza el pro- 
ceso contrario: se va decodificando la 
secuencia de . y - y se recupera el 
mensaje original. 

El programa permite practicar tan¬ 
to la codificación de símbolos a su 
código Morse como la decodificación 
correspondiente Estas opciones se 
seleccionan mediante un menú. 
Cuando se tiene algo de entrenamien¬ 
to se puede pasar a opciones más 
complicadas. Una de ellas es codifi¬ 
car en Morse frases completas. Otra 
muy interesante da el código Morse 
en forma de sonidos (el * corto y la - 
largo), debiéndose averiguar eí símbo¬ 
lo que corresponda 

E¡ manejo del programa es muy 
sencillo pues cada opción incluye sus 
instrucciones concretas. Su estructu¬ 
ra es como sigue: 


10-50 DATA’s de letras y números y 
códigos Morse correspondientes. 

60-270 Lectura de DATA’s, iniciación 

de variables y presentación del 
programa. 

280-340 Generación de números 
aleatorios sin repetición. 

350-400 Explicaciones preliminares. 

410-580 Opciones 1 y 2: escribir có¬ 
digo, dado el signo y escribir sig¬ 
no, dado el código. 

590-850 Opción 3: escribir signo, da¬ 
do el sonido. 

860-940 Rutina de sonido. 

950-1190 Opción 4: traducir frase 
completa. 

1200-1300 Presentación del nombre 
del autor. 

1310-1380 Opción 5: escribir todos 
los códigos. 

1400-1530 Generación de música, ini¬ 
ciación del fondo y del borde. 

1540-1660 Impresión del menú en ia 
pantalla. 
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. 2 , 


10 DATAO,-, 1 ,.- 

jlO D AT A t * * * ,4,- - * *“H, . , 6, —. . * » ,7,^*“. , , ,9, — 

D AT AA, » — , B t — • i. - iD f -. . . , F, * » — . T G, —. ^H, * 

DA TAL »- —- - ,M, |N,*« ,0, — f P ,« — * —■.",R, 4 -. ,S, 

DATAX, — .- — ,Y, ,Z ( . 

D IMAi i, 37 > ,B$<37) t W<30) 

FORI =1TQ36 


30 
40 
30 
60 
70 

SO READA* a) t B$(I) 

90 NEXTI 

ICO PQKE332B0,14:P0KE5328í 
110 PRINT ,, ^««^UllliCr , ; 

120 PRINTTABíó)"a W a m 
130 PRINTTABÍ6) JJ 
140 PRINTTAB í 6 >" 

150 PRINTTAB(6)" 

160 PRINTTAB(6i" 

170 PRINTTAB í 6) 

180 PRINTTAB < 6) " 

FRINTTABÍ13) 

PR I NT +l ^MMU*UT 


, 9 ,-. 

* i ^ * i J f ■ ——— ^ K T —. ~ 


14 


a 

a 

a 

a 

a 


9 a 
s a 


a 

a 

a 


s a 

■ a 9 a 

■as a ■ 

9 a 9 a a 

9 a a a 


190 

200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
,^80 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 

530 PRrNTTAB(1 


a a aa 

a a a a a 
a aa 9 

a 9 a 9 a 

9 a a 

a 9 1 

VsGQSUBi; 


9“ ■G0SUB129Ü 
a 9‘ :GOSUBI 290 
a 9" :GÜSUfi1290 
■ a 9 ,p : BDSUBI 290 
9" 3 GÜSUB1290 
:B0SUB1290 


11 


TY-36:GOSUB1200:PR1NT 
CONTINUAR” 


INTENTAS 11 i TH 


TÍ= ,, USACSA SOLRAC THBIRYPOC - 4Q91 
PRINTTAB (5) 11 flBüSF ULSA UNA TECLA PARA 
GETFi; "THEN230 

□0SUB1540 

Y=Q: X^O; IFF$=“4"THEN950 
I FF$= " 5 " THEN1310 

INPUT " SHÜhMiiaiiatüANTAS VECES LO 
H=TH+1 
F0RI-2T0H 

N <I)—INT(RND<Ü>*36> +1 
FDRQ=1TOI—1 
IFN(Q> =W(I)THEN3Ü0 
NEXTO 
NEXTI 

I FF$= 11 3" THEN590 

FRlNT M niWW««»m9*M*MiTIENES OUE UTILIZAR: " 

PRI NT 11 IM»IIÍÍRAYA: í-2 ' MENOS ' ,r 
F R1 NT " «likBBIF UNTG s [ . 2 ' PUNTO ' H 

PRINT”W4H*M»|^ULSA UNA TECLA PARA EMPEZAR' 1 
GETYUi: IFYU*=" I, THEN400 
FDRI=2T0H 

XT=AT (WU ) ) s Y#=B$ ÍW í I ) ) 

IFF$= " 1 “THENPRINT ÍJ CMmnnMIl , - ESCRI B IR 
I FFí= "2 U THENPRI NTCMitti4»[2 . - ESCR IBIR 
STOP 
REli 1.- 

PRINT , 11 S4MMEIGNO 'Xi, : INPUT 11 'CODIGO ";AÍ 
IFA£=YSTHENPR1NTTAB < 14) 11 ACERTASTE" : Y=Y+1 : GDT0530 
PRINTTAB i 16) "^FALLASTE 11 : PRINTTAB (9) "SEL CODIGO ERA 
PRINTTAB(7> " ittWKQDIGG "Y* T ; INRUT"SIGNO" : BT 
IFB^XTTHENPRINTTAB (16) - ACERTASTE" : Y=Y + 1 : G0TÜ530 
PRINTIAB(16) 11 ^FALLASTE":PRINTTABíIOÍ "M_ A LETRA ERA 

«M4PULSA UNA TECLA" 


: GGSLIBl 400 


EL 

LA 


CODIGO DADA LA LETRAGOT0460 
LETRA DADO EL CODIGD":GDTC500 


i| 


M 


:) 


BT(W(I)):X=X+1;GDTD530 


Aí ÍW(1)):X = X + 1:GOTG530 


540 GETYUT: IFYUJt=' 1 
550 NEXTI 


THEN54G 


i O 
O 
O 
O 

o 
o 
o 
o 
o 
o 

1 0 
J o 

I o 

o 

o 

o 

o 

f o 

I o 

I o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

I O 

I O 

o 
o 
o 
o 
| o 

1 0 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 
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I 


I 

I 

I 

I 


0 

0 

560 

570 

0 

580 

0 

590 

0 

600 

O 

610 

O 

620 

O 

630 

O 

640 

O 

650 

O 

660 

O 

670 

O 

6B0 

O 

690 

O 

700 

a 

710 

c 

720 

0 

730 

0 

740 

0 

750 

0 

760 

0 

770 

0 

780 

0 

790 

0 

BOO 

0 

810 

0 

820 

0 

830 

0 

840 

0 

050 

0 

860 

0 

870 

0 

880 

0 

890 

0 

900 

0 

910 

0 

92U 

0 

930 


940 

V 

O 

950 

960 

■u 

970 

U 

O 

900 

990 

O 

1OOO 

O 

1010 

O 

1020 

O 

1030 

0 

1040 

0 

1050 

0 

1060 

0 

1070 

0 

1 OSO 

0 

1090 

0 

1 1OO 

0 

1110 


«HAS 


14 


PRINTTABÍ12) 
F'RINTTAB < 12) 
80TQ22O 

prin [ rnuni*» n. - 


ACERTADO 11 ; Y 
■IHAS F ALLADO "; X 


ESCRIBIR LA LETRA DADO EL SONIDO" 


PRINT" 

PRINT N 
PRINT" 

PRINT J 
PRINT" 

PRINT" 
PRINTTABÍ12> 
PRIN TTAB(5) 


A ESCUCHAR UNA SEÑAL ACUSTICA, M 
VHIEL SONIDO LARGO PERTENECE A UNA " 
WRAYA Y EL SONIDO CORTO A UN PUNTO. “ 
«FENDRA3 QUE CORRESPONDER LA SEÑAL CON" 

L SIGNO CONVENIENTE." 

I QUIERES VOLVER A REPETIR LA SEÑAL " 
03ÍGITA Y RETURN." 

ililSF-ULSA UNA TECLA PARA EMPEZAR" 


SONIDO 


i 


GETYÜÍ:IFYUí=""THEN6SG 
PRINT “T 

PRINT" WIIVPH! EMITIENDO 
F0RI=2T0H 

X*=At <W(I) ) iY$=B$<W CI) ) 

FORU=lTOLEN(Y 40 
I1I$=MID$ ÍY* # U, 1 ) 

IFMI i "-"TMENQ=25Ó;GQSUB8ÓQ 
ÍFP1IÍ-" . “'THEN0-70: G0SUBB60 
NEXTU 

lNPUT M n«W««llWM»»«»P»*t}iriE EL SIGNO"|A* 
IFAT-XTTHENPR1NTTAB<15)" .«ACERTASTE":Y^Y +1iEDTQ820 
IF A£= " * 11 THENGGT073O 

PRINTTABÍ 16) "iF ALEASTE n : PRINTTABÍ 13) "JttEL SIGNO ERA 
FRINTTAB C 12) 11 SWWFULSA UNA TECLA" 

OETFGí: I FFG* =" " THEN03O 

NEXTI 

G0T0560 

F0RS=54272TD5429é=POKES,0:NEXT 
PQKE54296,3sF0KE54295 t Q 
W=54272 

PQKEW+6,0: POKEW+5,31 
POKEVV+1,ISO:PDKEVV+4,33 


POKEW+4, O 

0=150 

RETURN 

PRINT" 7MMBBBW.- TRADUCIR A 
PRINT" «MMfrUESCRI BE SOLO 
PRINT H HWMífiENTRA UNA FRASE 


:X$:X = X + 1 


CODIGO NORSE M 
LETRAS Y NUMEROS" 
MENOR DE DOS LINEAS" 


PÜKE 19,1 5 INPUT " tttt" : VBT: P0KE1 9 , O 

print" Mommt 

FOR1=1TOLEN(VBÍ) 

SS$-nlD*(V&4;, I , 1 ) 

ER=ASC íSSf) 

IFER=32THENFRI NT " "; 

IFER-44 THEN11SO 
IFER-13THEÑI ISO 
IFER<480RER>90THENGOT011BO 
IFER< 37ANDER>65THENG0TÜ11SO 
IFER:=48ANDER<=59THENQW=ER-47 
1 KER;;^65ANDER-:>90THEN0N=ER-54 
Yt-Bt- CON) 

FQRLN1 TOLEN ÍY4-) 
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1120 <Y$,U,1) 

1130 IFM !£= "- M THENG!= L3Ü: G0SUB86Ü 
1140 J1 THEN0=3Ü: GOSUBSóO 

USO PRINTUI$5 
1160 NO TU 
1170 RRINT;" 

iiso nexti 

1190 PRINTSPRINTSGQT0220 
1200 REM RUTINA IMPRESION PANTALLA 
1210 FÜRK>1TüLEN(Tí) 

1220 TT 1 Dí (T$ t K,l) 

1230 FQRL=1TÜTY-K 

1240 PRINTTTí;:FORZX=1TQ15;NEXTZX 
1250 NEXTL 
1260 PRI NT 11 rr 
1270 NEXTK 
128Q RETURN 1 
1290 POR JK=1T0400;NE X T 
1300 RETURN 

1310 PRI NT 11 „ — VI SIGNAR TODOS LOS CODIGOS*!*! 1 

1320 FQRl^lTa36 

1330 PRIMTAÍ< I) , Bí í I > :F0RL=lT020s NEXTL 

1340 iPI-18 THENPRINT" 33WMPUL5A UNA TECLA PARA CONTINUAS' 

1350 IFI = 18 THENGETTR$s IFTRí— 1 ' "THEN1350 

1360 IFI =1BTHENPR I NT " ZT 

1370 NEXTI 

1380 BOTO220 

1390 STOP ‘ 

1400 F0RM=54272T054296: P0KÉJ1,0: NEXTIt 

1410 READSH,SL 

1420 IFSH*=-1 THEN149G 

1430 P0KE54296 ,15 

1440 P0KE54273,SHsP0KE54272,SL 

1450 F0KE54277, ÜiP0KE5427S,240:F0KE54276,17 

1460 PQKE53280, INT <RND <0)*16>+1: P0KE53281 , INI <RND (O ) * 16 ) +1 

1470 F0RMN-1T0128:NEXT MM 

1400 BOTO1410 

1490 FÜKE54296,0:P0KE54276 ^16 

1500 DATA 15,210,16,195,28,49,15,210*16,195,29,47,28 
1510 DATA49,16,195,15,21O,“1,—1 
1520 P0KE532B0,14;P0KE53281,14 
1530 RETURN 

1 540 P0KE53280,14; PÜKE532B1 , 1.4: PR I NT" 7M9I9M* ; TAB í 16) " M □ R S E" 
1550 PRINTTAS C 16) 41 -——- 

1560 PRINT l ‘WillilL- ESCRIBIR EL CODIBO DADO EL SIGNO H :PRINT 
1570 PRINT 11 - ESCRIBIR EL SIGNO DADO EL COD IGO ,h : PR INT 

1580 PRINT"I»*I3.- ESCRIBIR EL SIGNO DADO EL SONIDO":PRINT 
1590 PRINT" *PP§4« — TRADUCIR FRASE A CODIGO NÜRSE":PR1NT 
1600 PR INT " WIE. — VISIONAR TODQS LOS CODIGOS 11 : PR I NT 
1610 PRINT" — FINALI ZAR“ s PRINT; PRINT 

1620 l-'K 1 NT 1 npikfelilPilitfeiláD IGI TE OPCION»' 

1630 GETFí: IFFT- ,f "THEN1630 
1 640 IFF n 6 " THENEND 



1650 IFF*< >" 1 "ANDELO"2"ANDFíO 
1660 RETURN 


' 1 3 “ANDF $< > " 4 " ANDFÍ< > ,f 4 N ANDF$< 


>"5"THEN1630 
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10-80 

Presentación del menú y 



elección de la opción. 



90-280 

Negación lógica. ^ 



290-450 

O’ lógico. 



460-620 

"Y 1 lógica 


En cada una de estas rutinas se 

630-840 

850-1080 

Igualdad lógica. 
Coincidencia lógica 

► 

imprime directamente el diagrama 
de bloques y la tabla de verdad. 

1090-1310 

C exclusivo. 



1320-1550 

No ‘Y’ lógico. 



1560-1740 

No ‘O’ lógico. —* 



1750-1790 

Presentación del programa. 


1800-2020 

DATA’s para los símbolos 



de cada puerta. 

- 



I 

■ guaJ que en la construcción de edi¬ 
ficios los elementos básicos son los 
ladrillos, los circuitos electrónicos di¬ 
gitales están formados por la asocia¬ 
ción de miles de puertas lógicas, Ca- 
da puerta realiza una función lógica 
determinada con sus variables de en' 
irada, y entrega como salida el valor 
o valores correspondientes. Actual¬ 
mente se dispone de numerosos 
chips (circuitos integrados) comercia¬ 
les que contienen varias puertas del 
mismo tipo (normalmente cuatro) con 
las que se pueden construir ios más 
complejos circuitos digitales. 

Para aprender cuáles son las puer¬ 
tas lógicas básicas y qué hace cada 
una, Manuel Franco nos ha enviado, 
desde Barcelona, el programa LOGI¬ 
CA para el Commodore 64. Este pro- 
grama de tipo educativo proporciona 
la definición de las diferentes puertas 
lógicas y una breve explicación de ca¬ 
da una, junto con un diagrama de blo¬ 
ques aclaratorio y la correspondiente 
tabla de verdad. La tabla de verdad es 
la que especifica el comportamiento 
concreto de la puerta, pues da la co¬ 
rrespondencia entre los valores de las 
variables de entrada y el valor de !a(s) 
vanable(s) de salida. 

Las puertas lógicas que explica el 
programa son; 

t Negación lógica (NOT). 

2. «y» lógico (AND). 

3. «o» lógico (OR). 

4. Igualdad lógica (EQUAL). 

5. Coincidencia lógica (COIN). 

6. «o» exclusivo (XOR). 

7. «y» negado (NAND). 

8. «o» negado (ÑOR), • 

Se puede acceder a las distintas 
opciones def programa mediante una 
selección por menú. La estructura de 
LOGICA es la detallada a continua¬ 
ción: 
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PPMIPÍ 


. 11 : PRINT"i 
NANO,":PRINT" 
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10 PRINT"3MPPPPPFUERTAB LOGICAS: PRINT 
20 PRINT lí rWi»«»*F 1 UERTAS LOGICAS: 11 : PRINT 
30 PR I NT " HMIIfeli “NOT„ ":PRX NT" ttlBPlMZ-AND - " : PR 1 NT M 
EQUAL. H 

40 PR l NT " WPVPPPC-CQ IN, 11 : F'RINT".nlBIPtBI6 -EXÜR. pi : PR INT " APUPIPf/ 

•&EÍ-NPR. 11 

50 INRUT” MhPP>l»»l]PC I ON"; A* 

60 IFA*< >" 1 11 AND Aí < >"2"ANDA$< >"3"ANDAT . " 4 " ANDA i < >"5"ANDA#< "6'‘ANDA# >" 7 M AND Ai 
8"THEN10 

1020,1270 


PRINT 


70 A-VAL(Ai):GNAG0TQ80,450«280,¿20 t 780 
80 QPSUB1750:RESTORE 

90 PRINT:PRINT" -XNOT ANEGACION LOGICA 
100 PRINT" SI A=p, A»1 Y Si A--1 , A-0" 

110 PRINT: PRINTTA&aS) "_ 

120 PRINTTAB (15) "I ¡ 

130 PRINTTAB Í9Í "A -í I-A'* 

140 PRINTTAB (13) "i i 

150 PRINTTAB ti5) M "--- 

160 V=S3248:POKEV+21,4: P0KE2O42,13 

170 FORN“OTQ62 5 RE ADO í P0KES32+N „ 0¡¡ NE X,T 

180 FQRX=üTO2Ü0: PÜI : .:EV+4 , X i PGKEV-+5 , X s NEX YX 

190 FÜRX-200T0115STEP“1:POKEV+4,200:POKEV+5* X:NEXI 

200 FQRX st 20UT01598TEP- i s POKEV+4 , X : POKEV+5,1 iSs NEX I 

210 PR 1N T : PRINT H l»»>kl>1 

220 PRINT " IkKlkllll A A" 

230 PR INT " l»MMÍ»r~--- 11 

240 PRINT" IHiMHI O 1" 

230 PRINT"»»»»»! 1 O" 

260 PRINT:GOSUB1770:PQKEV+21,0 

270 POKEV+4 , O : GOTO 1 0 

280 GOSUB1750:RESTORE 

290 PRINT:PRINT" -SDR«=0' LOGICO." 

300 PRINT" ül SI A D 8 VALEN 1,A+B~1 Y SOLÓ Si A / B 
310 PRI NT " (si VALEN O T A+B-O " : L 'R IM í 
320 FÜRE=OT062:READW:NEXTE 
330 PRINT" A - 

340 PRINT" I 

330 PRINT" B - 1_j" 

360 V=53240:FQKEV+21 1 4sRQKE2042,13 
370 FDRN«0T062s READQ:P0KES32+N,D&NEXT 
380 FÜRX=0T0135:POKEV+4,X:POKEV+5,190;NEXI 
390 F DR'X-19 Ú TO12 3STEP-1 :POKEV+4, i 35:POKEV+5,X 


15 J. O 


T 


A 


B 


NLXT 


400 PRINT:PRINT" 
410 PRiNi"lB»r 
420 PRINT" O 

430 PRINT" 1 


A 


B 


A+B " 
" ,l : PRINT" 


o 


1 1" 

O i";PRINT" 1 

440 PRINT: GOSUB 1770: PClf.EV+21 , O: PÜKEV+4.0: GOTCUO 
450 GDSUBI 750:RESTORE 

460 PRINT: PRINT" - SANDfN ' Y ' LOGICO. 1 

470 PRINT" .di SI A Ü B VALEN G,A*B~0 Y SOLO Si A Y E 
480 PRINT" di VALEN 1 11 s PRINT 

490 FDR£=OTO125:READW:NEXTE 

500 PRINT" A _I ..1" 

510 PRINT" L Lm—■ A * B" 

520 PRINT" B -■■!-I" 

530 V“5 3248:POKEV+21,4:P0KE2042,i3 
'540 FDRN=OTG 62: READQ s PÜKE832 +N „ Q :: NE X f 
550 F8RX=2O0TD5O5TEP--1:PQKEV+4,X:PGl EV+5,X:NEXTX 
560 FGKX-50T0135:PUKLV+4,X;PÜKEV+5,50:NEX T< 

570 FGRX-50Tp123: PGKEV+4 , 135:POKEV +5 , X s NEX‘7 X 
580 PRINT: PRINT" A B A+S":PRINT" 

590 PR í NT " O O O" : PR I NT 11 O 

600 PRINT" 1 O O":PRINT" 1 

610 PRINT;GOSUB1770:POKEV+21,O:POKEV+4,0:BPT010 
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620 GOSUB1730:RESTDRE 

630 PRINT: PRINT" - 3EQUALS- IGUALDAD LOGICA. M 
640 PRI NT" bj EL VALOR DE B SIEMPRE SERA EL MISMÜ 
650 FQRE-0TQ18S:REñDW:NEXTE 

PRINT:PRINTTAB í 15> "--" 

PRINTTAB Uu) "I l' 1 

P RINT fAB í9 ) "A -1 I-— B" 

PRINTTAB (15) "1 1" 

PRINTTAB (15) M ”-- " 

V-5324BsPÜKEV+21,4: PQT E2Ü42 , i3 


:PRINT"H QUE EL DE A" 


660 
670 
6B0 
690 
700 
710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 

soo 

810 




F0RN=0T062: READQs PÜKE832+N , Ü :: NO IN 
FÜRX=0TG131:P0KEV+4,24:ROKEV+5,X:NEXTX 
FDRX=24T0163:PDKEV+4 , X : PÜh.EV+5,131 : NEX TX 
PR I NT : PR1NT T AB (10) " A B " : PH 1 NT T AB ( 1 O) 11 ‘ 

PRINTTAB ÜO)" O O " : PR I NT T AB ( 10 > " 1 

PRINT:G0SUB1770?FQKEV+21,OsPDKEV+4,0:00 tu 1 O 
FRINT":MNNMO»MMCSFERE UNOS INSTANTES” : PRINT' 

RESTDRE:FQRE—0T0314;READQsNEXTE 

V=5324B: FÜKEV-K21 . 196: POPE204 2 ., 1 7: P0KE2046,13: P01 E2047,1 7 


bj rj p ii mmmmmmmmmmiiRtic 


14 


FQRN—0TD62 £ RE A DO: PÜKE832+N , 9 : NEXT 
820 RESTORE:FQRE=OT0314:READQ:NEX TE:rDRN O PJ62:READQ:PDKEB96+N,O:NEX I 
B30 RESTOHE: FQRE=0T0314: READQ: HEXTE: FÜRN-0TU62: HEADD: FUI £960+ N , 9 : NEX I 
GOSUB1750 

- SCO IN*=CO INCIDENCIA LOGICA," 

Y B COINCIDEN EL RESULTADO SERA í ■*: PRINT"Í SI NO COINCIDEN SERA 


PRINT:PRINT" 
PRINT" Ü SI A 


840 
850 

860 

oír 

B70 PRINT" 
PRINT H 
PRINT" 
PRINT" 
FQKEV+2 


A 


IBIH 


TI i 


BBO 
890 
900 
910 
920 
930 
940 
950 
960 
970 
980 
990 
1000 
ICIO 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1 loo 
111 o 
1 120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1 1 70 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 
1 230 
1240 


L 


B" 


I 


I" 


X:NEXT 


O 

1 


1 

1 


12B s FDKEV+29,128 

FORX—ÚTOt13:PDf EV+14, 124:PQKEV+15,X:PGKÉV+12,232:PGKEV+13 
FPRX=113 TO 121 :P0KEV+12,232:F0TEV+13, X: NEXT 
PRINT" ■*»»»! A B A B '* 

PRINT" — ““ * - 

FORX—0TQ216í PÜKEV+4 , X : POKEV+5,152: NEXT 
PRINT" O O 1 H SPRINT* 

PRINT" 1 O O"SPRINT" 

GOSUB1770:PQKEV+21,0;POKÉV+4,O 
RQKEV+ 12,0: RQKEV+ 13,0: POKEV+14 , O: PGP.EV + 15,0 
GOTO1O 

pR!NT"n*W«Wilrt»»ÍiM£SPERE UNOS INSTANTES 11 : PRINT" 

RESTORE:F0RE=0TÜ251:READQ:NEXTE 

V=53248;PQKEV+21,196:P0KE2042,13:PGKE2046,13:PGKE2047,13 
FQRN=0TÜ62:READQ:P0KEB32+N,0:NEXT 

RESTORE:FGRE-0T0251:READQ:NEXTE:FÜR1=0T062:READQ:PQKES96+N„Q:NEXT 
RESTORE:FGRE=0TD251:READQ:NEXTE:FGRN=0T062:READQ:POKE960+N t Qz NEXT 
GDSUB1750 

PRINT:FftlNT" -JEXORSi CÜANDÜ A Y B TIENEN VALORES" 


O" 

1W 




CRAC I AS 11 


PRINT " « 

PR I NT " «I 

PRINT" 

PRINT" 

PRINT" 

PRINT" 

PGKEV+2: 


DIST1NI OS 


TIENEN 

A _ 


EL RESULTADO ES 
IDENTICO VALOR EL 


1 


L 


—I" 

r 


a 


Y CUANDO M 
RESULTADO ES O" 


36 N 


B 

128:PÜKEV+29,123 


FQRX=OTQ114:POKEV+14,119:P0KEV+15,X:POKEV+i 
FORX-114TQ121:P0KEV+12,224:PQKEV+1.3,X:NEXT 
PRINT” #I»MI A B A B” 

PRINT” . ” 


,224:PGKEV +13,X:NEX1 


FORX“QT0216 sPOKEV+4,X:POhEV+5, 
PRINT" O O 

PRINT" i O 

GOSUB1770:POKEV+21,U:PÜKEV+4,O 


152:NEXT 
O":PRINT" 
I " ; PRINT 11 


O 

1 


1 

1 


1 1 

O 


O 

O 

O 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 
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o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 


56 



NUMERO T8 





































































o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 1 
o | 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 

O I 
o 
o 
o 
o 

o I 

O 

o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o i 

O I 

o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
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o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 

o I 

O ¡ 

0 I 
o ! 


1 250 P0KEV+12,0¡ PDKEV+ i 3,0 a POKEV+ i 4 „ O: PGK £ V+ 15-0 
1260 GOTO1O 

1 2 / O F‘R I NT 2miMMAtam>M>Bm£5PERE L NOS I IMS PAN TES" : PRI NT " «Mi 

12SO NESTOR E s FQRE—OTO ¡L 25 s READ O s NEXTE 

1290 7-53248: PQKEV+2 1,4: FQKE2042,1 J 

1300 FORNICO 062:READQiF0KEB32+N,□:NEXT 

1310 GOSUB1750 

1320 PRINT:PRIMT" -SMAND"= NO i LOGICO-"iPR'INT" 


IORACIAS 


M 


r 


f" 


A*B rp 


1 T30 PRINT" ES LA NEGACION LOGICA DE Ai .0 , OSEA, A*JBW 

U4ü h'RINl" SOIU CUANDO A Y & O ALE N L , EL RESUL T ADD " i PR ± NTmi ES O, PARA LOS DEMAS 
CASOS"; 

1350 PRINT" ES 1" 

1360 PRINT 11 *1 A r ..—|" 

1370 PRINT" | 1 

1380 PRINT" f 

1390 PRINT 1 ' B -- 4 _ ■ —-■* 

‘T’ l-“QR X-0 T0200 s POKEV+4,20 s PQKEV+ 5 . < s NEXT: FDRX==20TQ200¡ PDKEV+4, X : PQKEV+5,200¡ NE 

A I 

141u FQRX=2Q0TÜ45ST£P^1:POKEV+4,200^PQKEV+5,X s NEXr 
1420 PURX—200 TÜ1G7ST EF'-I : FOKEV+4 , X r PDKEV+5,45 z NEXT 

1430 F0RX—45T0144:POKEV+4,107:POtEV+5,X:NEXT:FORD-iTOSOO s NEXT 
1440 PRINT" * 

1450 PRINT" A 

1460 PRINT" --—“ 

14 70 PRINT 1 * o 

1 " 

1480 PRINT" 1 

O" 


B 

O 

O 


A-*-6 
O 

O 


A*B" 

- -n 

1PRINT" 
1"sPRINT" 


O 

1 


1 

i 


O 


1490 GOSUB 1770: PÜKEV-» 21, Os POKEV+4, O 
1500 GOTO10 

] j1 u K í N I "IKMilitthklimiESPERE UNOS INSTANTES" : PRINT " iln>lilltklMl»VDRAC 1 AS 

1520 RES1ORE:F0RE~0TQ62:RÉÁDO:NEXTE 

1530 V-53248:POPEV+21,4:PÜKE2042,1 S 

1540 FDRN-0T062:READQ:P0KES32+N,QsNEXT 

1550 GOSUB1730 

1560 PRINT 3 PRINT" -^fORS^ NO *0* LOGICO - " s PRINT" 


hi 


1570 PRINT" ES LA NEGACION LOGICA DE QR.OSEA A+BW 

IjBO TRINI" bOLCI CUANDO ATE VALEN O,EL RESULTADO": PRINT" «1 ES 1 , PARA LOS DEMAS 
CASOS"; 

1590 PRINT" ES OW 

1600 PRINT" A _[-T 

1610 PRINT*’ l | |-“| _» 

1620 PRINT" 

1630 PRINT" B —- 


I 


r 


A+B " 


X 


-J 


1640 FQRX-0r0200:POKEV+4 t 20sPOkEV+3,XsNEXT:FGRX=20TQ200sPOKEV+4,X: PÜKEV+5,200:NE 
X T 

1650 F0RX=200T045STEP—1:PDKEV+4,200:POKEV+5,X:NEXT 
1660 FQRX=200T0107STEP—1:POKEV+4,X:PQkEV+5,45:NEXT 

1670 FüftX=45TQ144:POKEV+4,107:PQKEV+5,X iNEXT:FQRD=1TOSOO-NEXT 
16B0 PRINT" _ 

1690 PRINT" A & A+S 

1700 PRINT"-—--- 

1710 PRINT" ú o o 

O" 

1720 PRINT" 1 o i 

O" 


A + B" 

' -- li 

1":PRINT" 
O":PRINT" 


O 


1 


1 

1 


1 

1 


1730 GOSUB1770:POKEV+21,0 
1740 POKEV+4 t O:PQKEV+5,O;GOTO10 

1750 PRINT"r»Mi»*M*»ruERTAS LOGICAS. PRINT 
1760 RETURN 

1770 PRINT" ttlmr ULSAR CUALQUIER TECLA" 

1780 GETA$:IFA$=""THEN 1780 


o 
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GUIA PRACTICA 


/MICRO 
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W 




HACEMOS EMII, 
LA INFORMATICA 


• SINCLAIR • SPECTRAVIDEO 
•COMMODORE• DRAGON 
• AMSTRAD • APPLE 
• SPERRY UNIVAC 


Modesto Lafuente 63 
Telf, 253 94 54 

28003 MADRID 

José Ortega y Gasset, 21 
Telf. 411 28 50 
23006 MADRID 

F menear ral, 100 
Telf, 221 23 62 

28004 MADRID 

Ezequíel González, 28 
Telf, 43 68 65 
40002 SEGO VI A 


Colombia, 39 41 
Telf. 458 61 71 
28016 MADRID 

Padre Damián, 18 
Telf. 259 86 13 
28036 MADRID 

Avda. Gaudí, 15 
Telf. 256 19 14 
08015 BARCELONA 

Stuart, 7 

Telf. 891 70 36 

ARANJUE2 (Madrid) 



□mpuiojE 


RESOLVEMOS SU PROBLEMA 


COMUOOORE - 64 


UNIDAD Dfc DISCO * VlC - 1541 
(WftCfiORA - UPS - 601 
PAQUETE DE PftOGRAUAS DE GESTION: 
DASE DE DATOS - CONTABILIDAD 
PROCESADOR DE TEXTOS - ^ /\/ L_ 
CONTROL DE ALMACEN ¿ 

‘_ 


Tino. 227 OS 60 - 227 91 99 


C/ EmfcaJ*dm* 
29012 MADRID 


SOFTWARE DOMESTICO Y COMERCIAL 
PARA EL COMMODORE 64 


CONTABILIDAD DOMESTICA .i qoo pi^s 

CONTABILIDAD COMERCIAL B 5Q0 plus 

REPRESENTACION DE FUNCIONES ? qoü pías 

SUPEfbOUINIELAS Reductor de apúralas 

único en el mercado 6 000 pías. 

rAST-TUHRO MENUE. Acelera e\ datasselte 8.500 pías, 

FAST TURBO DISK: Acelera la Unidad 

de digcos a&OO ptas. 


SOLICITE INFORMACION 
SERVICIO TECNICO PARA TODA ESPAÑA 

ASTOC-DAÍA 

Hartare y Software Systems 

República de Argentina, 40 

Sanlia^ú de Cornpóstela Tei i98n 59 93 33 


DEFOREST 

MICROINFORMATICA 


TODO SOBRE COMMODORE - 64 Y VÍC - 20 

LOS ULTIMOS JUEGOS EN EL MERCADO 
TODO EN PERIFERICOS - LIBROS 
PROGRAMAS DE GESTION - ETC 

SOLICITE INFORMACION POR CORREO 


BARCELONA -15 

C/ Viladomat, 105. Tel. 223 72 29 



CAMAFEO ,nc 


CASSETTES 

OE CALIDAD PROBADA 
PARA ORDENADORES 


Cadu uno 


Ca|a de 10 


Ca|a úé 30 


C-5 199 pías 
C 10 209 pías. 
C-15 219 pías 
C-20 229 ptas. 


1 393. pías 
1 4fs3 pías. 
1 S33 pías. 
1 6D2 pías 


3.5B? pías 
3.7 Sí pías. 
3-942 pías 
4 122 pías 


Libre de gastos de envío contra reembolso correos 

CAMAFEOip*c. Dep Oí 

José Lázaro Gal diario, 1, 28036 Madrid. 


COMPARE LOS PRECIOS 

COMMODORE 64 
DATASSETTE 
FAST TURBO MENUE 
SOLO FLIBNT 
COLQSSUS CHFSS 2 0 
ZAXXON 


¿4 500 plls. 

1 2.000 pl s 

e.soo pts. 

3.900 pts 
2 600 ptft 
2.300 plí 

64.000 pl* 



MODEM COMPLETO DESDÉ tflflO'O plfi 

COMMODORE SX^4 XW.OQQ pts‘ 

FLOPPY 59.900 pls 

COMMODORE U 49 900 pts 

IMPRESORA MP 2030 63 300 pts' 


PLAZAS LIBRES PARA SU DISTRIBUCION EN PROVINCIAS 

ASTOC-OATA 

Hardware y sol 1 ware-syslems 
Se reía de Abajo, Sanliapp de Campasteis Tel 59 9b 33 


ELECTRONICA 

%SANDOVALsa 

•Jj- -iIp' <ÜLr i-v!-I m.P- ».f - M."¡ - -I , _ - I , 

íF V V f ¥ ¥ ¥ 5jC 5|C 3|C 3|C 

DISTRIBUIDORES DE; 

COMMODORE-64 

ORIC-ATMOS 

ZX SPECTRUM 

SINCLAIR ZX 81 

ROCKWELL-AIM-65 

DRAGON-32 

NEW BRAIN 

DRAGON-64 

CASIO FP-200 

************** 
ELECTRONICA SAN00VAL, S A, 

C/ SANDOVAL 3. 4, 6 - MAORIO-IO 
Teléfonos: 445 75 58-44 5 76 00-445 10 70- 

447 42 01 


















































































n 1 

1790 

o 1 

1800 

O 

1010 

0 

1820 

0 

1830 

o 

«-Si 

1340 

o 

1850 

o 

1860 

o 

1870 

0 

1880 

o 

1890 

°¡ 

1900 

0 

1910 

0 

1920 

0 

1930 

o ! 

1940 

0 

1950 

0 

1960 

o 

1970 

0 

1980 

0 

1990 

0 

2000 

0 

2010 

0 

2020 


RETUftN 

DATAO # O, Ü,O,O,0,0,0,0,O,O,Ü,O,O,0,0,0,O,O,O t O,O,O,O,O,O,o,31,2S5,248 
DAT A31,255,248,31,255,240,0,0,O,O,O,O,O,0,0,0,0,0,O,O,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
DAT AO,0,0 
REM 

DATAO,0,0,0,O,O,O,O,O,0,0,0,0,56,O,O,56,0,0,56,O,O,56, O ,0,56,O,31,255,240 
DATA31,255,240,31,255,240,O,56,0,0,56,O,0,56,O,O,56,0,0,56,0,0,0,O,0,0,0,O 
DATA0,0,0,0,0 
REM 

DATAO,O,ü,O,O,O,0,0,0,0,0,0,0,0,0,4,48,120,2,49,0,1,50,0,0,130,O,O,120,0 
DATA31,255,224,31,255,224,0,120,0,0,180,0,1,50,0,2,49,0,4,48,128,O,O,0,0 
DATAO,O,O,O,O,O,O,O 
REM 

DA l AO ,O, 0,0,0, O, Ü , Ü, , O T O , O, U ,0,0, U H U,0,0, O , O , 1 , ^55,24U , l , j 40 , 1 

DATA255,240,O,O,O,O,O,O,31,255,240,31,255,240,31,255,240,O,O,O,O,O f O,O,O 
DATAO,O,O,O,0,0,0,0,0,0 
REM 

DATAO,O,0,O,O,O,O,O,0,0,O,O,O,O,O,O,O,O,0,60,0,0,66,0,0,129,0,1,24,128,2 
DATA24,64,2,126,64,2,126,64,2,24,64,1,24,128,0,129,0,0,66,0,0,60,O,O,O,O 
DATAO,0,0,0,0,O 
REM 

DATAO,O, O ,O,O,O,0,O,O,O,O,O,O,O,O,O,O,OhO,124,0,1,131,O,2,0,128,4,146,64 
DATÁ4,04,64,4,56,64,4,254,64,4,56,64,4,84,64,4,146,64,2,0,123,1,131,0,0 
DATA 124 , O , O , O , O , O , O, O 



I 

i 



DISPONEMOS DE TAPAS ESPECIALES PARA 

SUS EJEMPLARES DE 


(cada tapa a» para 6 ejemplares 


NECESIDAD DE ENCUADERNACION 


PRECIO UNIDAD 

600pK£ 


Para hacer su pedido, rellene este cupón HOY MISMO 

y envíelo a: 

Bravo Murillo» 377 

/IfyCLZUSLtL- Tel 733 7969 - 2A020 MADRID 

Ruego me envíen,., tapas para la encuadernación de mis ejemplares de 
COMMODORE MAGAZINE, ai precio de 600 pts más gastos de envió. 
E3 importe lo abonaré 

□ POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO O CON Mi TARJETA OE 
CREDITO □ AMERICAN EXPRESS □ VISA O ¡NTERBANK 


Número de mi tarjeta: 

Fecha de caducidad ... ♦.. Firma 


NOMBRE . 
DIRECCION 
CIUDAD ... 


PROVINCIA .. 



































































































V10-20 

banca, su apuesta pueda en manos 
de ésta. 

En nuestro caso, ef jugador tiene 
una cantidad inicial de dinero de 500 
Puede realizar la apuesta que desee 
al principio de la jugada. El ordenador 
le irá preguntando si quiere una nue¬ 
va carta a lo que debe responder S (sí) 
sí lo desea o N (no) si prefiere plan¬ 
tarse. A continuación juega la banca 
y según el resultado ei jugador paga 
o cobra la apuesta. Si en el transcur¬ 
so del juego el jugador se queda sin 

fondos, la banca gana y se acaba la 
partida. 

Aunque siempre es más divertido 
jugar contra otras personas, tener co- 


ocasiones nos apetecería jugar 
una buena partida de cartas en casa, 
pero no encontramos a nadie que 
quiera jugar con nosotros. Esto no es 
problema si se dispone de un Vic 20 
estándar (que con sólo accionar ei in 
terruptor estará dispuesto a jugar sin 
ningún tipo de condición), y el progra¬ 
ma SIETE Y MEDIA, que desde Palma 
de Mallorca nos ha enviado Lorenzo 
Maura, fiel seguidor de Commodore 
Magazine. 

Según indica el propio título del 
programa, éste consiste en el popu¬ 
lar juego de las siete y media que se 
desarrolla contra el ordenador, que ha¬ 
ce el pape! de banca. Como todo el 


mundo sabe, la siete y media consis¬ 
te en obtener la puntuación más cer¬ 
cana a 7,5. Para ello se van pidiendo 
cartas y se suma su puntuación (ca¬ 
da carta del as aJ siete tiene su valor 
nominal, las figuras valen medio pun¬ 
to) hasta llegar cerca de 7 T 5, momen¬ 
to en que el jugador se puede plan¬ 
tar, pues si al pedir una nueva carta 
se pasa de 7,5 pierde. El ganador es, 
por tanto, el que más se acerca a sie¬ 
te y media, sin pasarse. 

En cada jugada se puede hacer una 
apuesta. Sí el jugador gana recibe co¬ 
mo premio una cantidad igual al im¬ 
porte de la apuesta. Si se pasa de sie¬ 
te y media o se acerca menos que la 
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C0MM0D0RE MAGAZINE en 
su constante preocupación de prestar 
un mejor servicio a sus lectores y 
amigos, ha preparado un 
ESPECIAL de 196 páginas con los 
mejores programas y artículos de su 
publicación mensual. 

APROVECHE 
SUS VACACIONES 
PARA DISFRUTAR 
DE SU MAQUINA 
CON LO MEJOR DE 
COMMODORE MAGAZINE 


COMPRELA EN SU KIOSCO HABITUAL O SOLICITELA A: 

COMMODORE MAGAZINE 

C/ BRAVO MURILLO, 377 - 5.° A 28020 MADRID 


196 páginas que le 
ayudarán a sacar el 
máximo partido a su 
ordenador incluida 
LA GUIA DE SOFTWARE 
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CUPON DE HESPUESTA 



Ruego me envíen el número ESPECIAL COMMODORE al 

precio de 750 ptas. Cuyo importe abonaré 
contra reembolso □ Adjunto cheque □ 

Con mi tarjeta de crédito □ American Express □ 

Visa O InterbanK o 


Número de mi tarjeta 
Fecha de caducidad 
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mo adversario al Vic 20 tiene la ven¬ 
taja de que no es necesario pagarle 
Jas deudas de juego (claro que tam¬ 
poco se podrá cobrar de él el dinero 
ganado). 

Sólo queda indicar que el programa 
se divide en dos partes: la primera ge¬ 
nera los caracteres gráficos y la se- 
gunda es el juego en sí. La estructu¬ 
ra de esta segunda parte, junto con 
sus variables más importantes, se de¬ 
talla a continuación: 

ESTRUCTURA 

10-50 Presentación del juego e ins¬ 
trucciones. 

60-80 Iniciación de variables. 

90-94 Generación aleatoria de carta. 


95 Actualización de la puntuación 
del jugador. 

100-110 Presentación en pantalla de 
la carta obtenida. 

115-155 Jugador pide nueva carta o 
se planta. 

160-230 Juega la banca, con actua¬ 
lización de su puntuación, 

240-300 Rutina si gana banca 

310 Rufina si gana el jugador. 

400-405 Rutina si el jugador se pa¬ 
sa. 

410-430 Fin de juego (jugador sin 
fondos). 

2000-2010 Presentación pantalla si 
gana jugador 

2500-2530 Presentación pantalla si 
gana banca. 


7000-8010 Rutinas de presentación 
de la carta obtenida. 


VARIABLES PRINCIPALES 

A - carta generada: 1 = as. 
2 - dos. 


7 - siete. 

8 - figuras. 

- puntuación correspondiente a 
la carta generada. 

- puntuación del jugador. 

- puntuación de la banca. 

AP ™ valor de la apuesta. 

DI -- fondo del jugador. 
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74 
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5 P0KE32,28:P0KE56 ,2Bt CLR 

ÍO PRINT“rw:ARGANDO CARACTERES ":PQKE36Q79.10:R0KE36S69 
FORA-7I&ST07679: POKEA.PEEK ‘ A+25É.OO) : NEXT 
F0RA=716BT07423:PQKE646. I NT' (RMD ( 1 1 *-/) 

READB:POKEA.B: 

FORA=7432T07463:PR[NT"«HWORNANDO CARACTERES":READB:POKEA B 
DATA15,21,26.21,26.21,26,21 
DATA240,9B,168,BB,16B,SS,168,80 
DATA26,21,26,21, 26 . 21 ,15,0 
DATA168,8B.160,30,168,83,240,0 
DATAIS,16,16,16,16,17,18,16 
DAT A240,9,8,0,136.136,136.136 
DA T A16,17,16,16,16,16, 15,0 
DAT A136,200,8,8,8,8,240,0 
DAT AIS,16,16,16,17,18,16,16 
DATA240,3,8,8,200,72,72,136 
DATA 17,19,16 ,.16,16,16,15,0 
DATAS,200, 3 , 8 , 648 ,240,0 
DATAIS,16,16,16,17,18,16,16 
DAT A240,0,8,8,136,72,72.200 
DATA16,18,17,16,16,16,15,0 
7B DATA72, 72,136,B,8,B,240,Q 
Q2 DAT AIS,16,16,16,16,18,18,19 
84 DATA240,6,8,0,8,8,8,136 

PATA16,16,16,16,16,16,15,0 
DATA136,136,8,8,8,0*240,0 
DAT A15,16*16,16,19,10,19,16 
94 DAT A240,8,8,8,200 * Q ,200,72 
96 DATA16,19,16,16,16,16,15,0 
98 DATA72*136,8,8,8,8,240,0 
102 DATA15,16,16,16,19,IB,18,19 
DAT A240,8,0,8,136,8,8,200 
DATA18,19,16,16*16,16,15,0 
DATA72,192*8,8,8,8,240,O 
DATAIS,16,16,16,16,19,16,16 
114 DATA240,8,B,8,B,200,72,72 

116 DATA16,16,16*16,16,16,13,0 
118 DATA72,72,8,8,8,8,240,0 
122 DATAIS , 16 * 16,1.6,19 * 19,17,19 


PREMIADO CON 

PESETAS 



88 

92 


104 

106 

108 

112 



NUMERO 18 
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DATA240,H,B,0,136,136,B.136 
DATA23,19,IB,18,16,16,15,O 
DATA200,136,136.136,8.B„240,0 
PRINT" IMS AHORA CARGA EL JUEGO 
F0RR—1T02OG0:NEXT:SYS64824 



10 P0KE36879,10 1 PRINT"MSI EL SIETE Y MEDIO " :S0*»36S76s PDKESQ+2,15i DI=5ÓC> 

15 P0KE36869,240 

20 PRINT"DEBES SUPERAR LA SANCA" 

30 PRINT" SI TE RABAS PIERDES" 

40 PRINT" 1¡ 3BUENA SUERTE M 1 " 

50 FÜRR=1TQ2000:N£XT 

¿o PDKE198 Os RÜKE36869,240: PRINT"IWI ENESWDI n fiFTS. ■■ 

70 PRINT" J¿N APUESTA DE ENTRADA <•: INPUT" MHNII' s AP: IF AP>D I THENfeO 
0 ( ¡ pRiNT" PDKE36869,255¡ GQSL&7000: F=0s G-2: 3 > 9 : L--U: J~tjsC-U 
90 A=INTíRND(1)*S)+isC=C+l:IFC=5THENX-1 
92 IFA^8THENM==. 5= BQT095 

94 N—A 

95 IFI=ÜTHENL=L+M 
100 SOSU&3O 00 s B—A 

110 f°F+G= PDKE7790+F PGKE7791.+F ■ B+I : PQKE7Q12+F ,B + 2s PQKE7813+R „B+3:(3«4 

115 R0KE50+i ,Os1FL>7-5ANDI=QTHEN4ÜÜ 
117 BGTD200 
120 REN 

125 1FI—OGOTG140 
129 FORRO=1TOÍOOO:NEXT:B0TD90 

140 PR TNT" i=*S«TRA M AS <S/N> " = H-PEEK C 197 ) s J F H==4 1 THEN90 
150 IFH—28THEN160 
155 GOTO146 

160 G=2:F=BB=1=1;GOTO90 
200 IFI-1THENJ-J+MsIF J >7- 5THEN300 
210 IFJ05THEN230 
220 GOTO120 

240 PRINT^SW^IERDES ” : DX-D I-AP: B03UB250O: IFD I < 1 THEN410 

250 G0TO6O 

300 GDSÜB2000 __ . 

31 q PRINT 11 «13W3ANAS " ■ DI=DI +AP: G0SUB2O00: QO 1 06o 

400 PR 1 NT" oatfTE PASASTE.LO 5IENTQ H sDJ-DX-AP:&QSUB2500: IFOt< *ÍHEN410 

405 GOTO60 

410 PRlNT"^a*]TRA PARTIDA ÑAS (S/N) ":H-PEEK■'197 i : 1FH-4■1THENRUN 
420 IFH= 2 BTHENPRI NT " CC" s s F0KE36B79,27 s PDF E >6869 « 24>.>: '-ND 
430 GGT0410 

2000 FORRO- 130T0240: R0KE5Ü,PO:POl hSO-1 ,PLh-5 

2010 POKÉESG, O: POKESO ™1 ,0: NEXTs FORREN 1T0500 s NEXT : RETURN 

2500 RESTORE 

2505 READQ; IFQ=- 1 THENRETÜR N 

2510 POKESD-1j Q:READW:FQRPCNiTGWsNEXT;POHESO-1,0:SOI02505 

2520 DATA 195,800 ■ Ü , BO ,195,600,0,80,195,200,195,800 , O , 80,20 2 -, 60' ♦ 20 1 , 200 * O , SO, 201 
, 600 

2530 DATA195,200,O;BO,195,600,O i SO,195,200,O,80,195,1000,-1 
7000 PRINT 11 4WiVr : FDRPP= 1TD2 
7010 PRINT" ©A ©A ©A ©A @A" 

7020 PRINT" BC BC BC BC BCJlW" s NEXT¡¡ RE TURN 

BOOO A-A+2:XFA>2THENA~A*2 

8005 IFA—32THENA=33 

8007 IF A“2THENA—4 

8010 RETURN 
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Qibros 

BUSINESS SYSTEMS 
ON THE COMMODORE 64 

Autores: Susan Curran y 
Margaret Norman. 

Editorial: Granada. 

Londres. 

168 páginas. 


j 

BUSINESS SYSTEMS 

”_ON THE 

COMMODORE 64 


EJ libro se dirige a pequeños 
empresarios que están 
estudiando la posibilidad de 
informatizar sus operaciones o a 
profesionales en contacto con 
pequeñas empresas y que 
buscan información sobre el 
software disponible para este 
sector 

En el número de junio 
comentábamos un libro sobre ef 
mismo tema. Mientras aquél 
pretendía que el lector 
aprendiera a escribir sus propios 
programas, «BUSINESS 
SYSTEMS ON THE 
COMMODORE 64« es 
esencialmente un análisis de los 
programas comerciales que 
pueden interesar a este tipo de 
usuarios. 

Además pretende orientar a 
aquellas personas que por 
primera vez se enfrentan a la 
¡nformatización de su pequeño 
negocio, tanto en cuanto a 




programas como a 
requerimientos hardware. Para 
ello se da respuesta a 
cuestiones como: 

— ¿Cuál es el papel del 
ordenador en un negocio 
pequeño como el suyo? 

— ¿Cuándo y por qué el 
sistema C-64 es una solución 
adecuada? 

~ Ventajas y limitaciones del 
C-64. 

¿Cuál es la configuración 
hardware más adecuada 7 ¿Y el 
precio? 

— ¿Qué programas hay 
disponibles? 

Informa además sobre las 
principales fuentes de ayuda v 
asesoramiento. 

El análisis de los programas 
disponibles en el mercado se ha 
realizado considerando cinco 

áreas: 

— CONTABILIDAD 
— CONTROL DE STOCKS 
~ HOJAS ELECTRONICAS 
— BASES DE DATOS Y 
GESTION DE FICHEROS 
— PROCESADORES 
DE TEXTOS 

En total unos 40 programas, de 
cada uno de Jos cuales 
proporciona información 
suficiente como para poder 
elegir el mas adecuado a 
nuestras necesidades. 

De cada programa se comentan 
sus capacidades, la facilidad de 
uso, la claridad del manual, los 
objetivos, etc.-y otras 
características más inmediatas 

ff?ta¡iWén importantes como 
el soporte (cinta, disco o 
cartucho), el precio, los 
requisitos hardware o los 
suministradores. 

Desgraciadamente, para el lector 
español no toda esta 

t ' a ■ | comercial va a ser 

útil, ya que la mayoría de los 
programas no están traducidos 
0 incluso, para conseguir 
algunos de ellos, deberá 
dirigirse al suministrador inglés 
original. Sin embargo hay que 
suponer que la mayoría de ellos 
se traducirán y adaptarán en 
breve pfazo, a la vez que 


surgirán otros programas 
para este sector «made in Spain 
La diferencia de nacionalidad 
puede ser importante, sobre 
todo para los programas de 
contabilidad, ya que 
lógicamente el usuario desea 
que esfen adaptados ai plan 
contable nacional. 

Finalmente, el libro también da 
algunas ideas sobre la conexión 
y comunicación de un C-64 con 
otros ordenadores a través de la 
red teiefónica. 

GRAPHICS GUIDE 
TO THE COMMODORE 64 

Autor: Charles Platt. 
Editorial: Sybex Computer 
Books USA. 

261 páginas. 
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Si usted es usuario del C-64 
sabe con toda seguridad que 
tema de los gráficos no es 
trivial. Por un lado un gran 
hardware, con muchas 
posibilidades, por otro un muy 
pobre soporte software que 
obliga al programador a 
acercarse mucho a la máquin; 
La guía del programador dice 
casi todo lo que hay que sabe 
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sobre este tema, pero es 
necesaria cierta experiencia 
para comprender lo que en ella 
se dice, y sobre todo una sólida 
base de programación para 
sacar provecho a esos 
conocimientos, ya que sacrifica 
claridad por información. 

Esta guía de Charles Piatt 
pretende lo contrario. El lector 
no necesita más conocimiento 
previo que un contacto 
superficial con el BASIC A lo 
largo del libro se desarrolla un 
juego —defensa antiaérea— 
que sirve de pretexto a una 
explicación detallada de las 
posibilidades gráficas de baja 
resolución. 

Debe quedar claro que de los 
modos gráficos de! C-64, este 
libro se centra casi 


exclusivamente en los basados 
en caracteres y en los sprites. 
Los gráficos de alta resolución, 
por otra parte difícilmente 
tratables desde el BASIC, 
apenas son mencionados en 
la guía. 

Exceptuando la alta resolución, 
el resto de las posibilidades 
gráficas se explican con 
abundantes ejemplos que 
incluyen además técnicas de 
programación para agilizar el 
dibujo gráfico en BASIC 
El lector podrá comprobar cómo 
utilizando los caracteres 
gráficos, los sprites y el 
multicolor es posible realizar 
gráficos muy atractivos. El libro 
proporciona cuatro programas 
muy útiles que facilitan esta 
tarea; 


— Un generador de caracteres. 

— Un generador de sprites . 

— Un generador de gráficos. 

— Un generador de 
encabezamientos, que permite 
crear texto con. caracteres de 
cuádruple altura, en diferentes 
colores. 

Mención especia! merecen los 
completísimos apéndices que 
incluyen mapas de memoria, 
tablas para la generación de 
sprites y de caracteres (más 
fáciles de utilizar que los 
proporcionados por 
Commodore), una representación 
pixeí a pixeí de todos los 
caracteres, un juego alternativo 
de caracteres, registros del VIC, 
etc. 

José M 3 Lizaso Azcárate 



Protege tu Commodore con esta 

“ ■ ■ Uno oferto especio! y exclusivo 

para nuestros lectores 






Una practica funda lavable y resistente, que protegerá del polvo 
y de otros deterioros a tu COMMODORE. 

¡Y que por ser una oferta exclusiva para nuestros lectores puedes 
conseguirla con un 25% de descuento sobre su precio real, 
de venta! 

¡Apresúrate! Recorta y envía HOY MISMO 
este cupón o. 

COMMODORE MAGAZINE (FUNDAS) 

Bravo Murillo, 377 - 28020-MADR1D 

Las existencias son limitadas 
¡No te quedes si¡n ella! 
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Envíanos la foto de tu ordenador 


Las Palmas 

Esta instalación que podríamos ca¬ 
racterizar como de «aprovechamiento 
de los recursos existentes» es obra de 
Fernando del Rosario, que nos escrh 
be desde Las Palmas de Gran Cana¬ 
ria. Fernando, al contrario que muchos 
enamorados del bricolage, ha optado 


por aprovechar los recursos a su dis¬ 
posición en lugar de dedicarse a 
construir algo nuevo* Los recursos en 
este caso están constituidos por la 
imponente cómoda de Ja fotografía, 
en la que cualquiera podrá apreciar 
características tan deseables como 
solidez de construcción y gran capa¬ 
cidad de almacenamiento {en los tres 
grandes cajones de que dispone). Co 
mo único inconveniente menor pode¬ 
mos hablar de escasa movilidad, pe¬ 
ro, en definitiva, no hace ninguna fal¬ 
ta andar moviendo el ordenador de un 
sitio para otro. En definitiva Fernando 
viene a decirnos; «¿Rara qué romper¬ 
se la cabeza construyendo un compli¬ 
cado mueble que además puede sa¬ 
lir mal? Es mucho mejor aprovechar 
algún mueble como mi cómoda, que 
además de útil es muy bonita.» Como 
se ve, hay instalaciones para todos los 
gustos. Cada uno es libre de escoger. 
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POR TELEFONO 
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* más fácil, 

* más cómodo, 

* más rápido 


Telf. (91) 7337969 

7 días por semana, 24 horas a su servicio 
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La nueva impresora de SEIKOÜHA SP-800. con un ordenador personal puede 
escribir 96 combinaciones de letra diferentes, desde 96 caracteres poi segundo 
a 20 con muy alta calidad de letra, además es gráfica en alta densidad. 

Su precio es de 69- 900 R con introducto r auto mático l±aja_a tioja. 

Con un pequeño ordenador personal , un procesador de textos pue e 

alrededor de cien mil pesetas. , 

Inflese y couprenderi por qué las máquinas de escribir tien&n desas lados aílos. 

Nuestra calidad es "SEIKÜ^; 


costar 


n uest ros prec ios, Ún Icos 
SI desea más información, 
consulte con nuestro distribuidor 
más cercano, llame o escriba a* 
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DIRECCION COMERCIAL: 

Av HJíirc ;taflrz r r 1 4 - rrb 
VALENCIA 

T*1 Í36Í 372 06 &9 
T+l w-h 6222* 

DIRECCION COMERCIAL EN CATALUÑA, 
t/ffuntprt»F , bfl-Z-íFla 
#00.1 I BARCELONA 
T>J . <?3 p 323 32 I? 


MÚDELO 

VELOCIDAD 1 
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1NTERFACE 
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El Commodore 64 es el resultado de la expe¬ 
riencia internacional de (’ommodore como líder 
indiscutible en el mercado de los microordena¬ 
dores* 

El Commodore 64 es el ordenador más com¬ 
pleto y potente de su categoría_pero todavía 



Deje impreso el trabajo del ordenador con la 
claridad y limpieza de una buena impresora. 

Su C-64 le ofrece una completa variedad 
para que elija la que más le interesa. 

Impresoras matricíales* de margarita, a cua¬ 
tro colores. Máquinas de impresión para un 
mejor aprovechamiento de su C-64. 

Amplié las posibilidades de su C-64, descu¬ 
briendo su extensa gama de periféricos. 

Ahora que ya sabe que su Commodore 64 
tiene todavía mucho que decirle, prepárese a 
conocerle mejor. 







c* 


commodore 



Microelectrónica y Control el Valencia, 49-53 08015 Barcelona - cf Princesa, 473.° G 28008 Madrid 
Unico representante de Commodore en España . 










































